








1389 BUDAP 


T, PO 


IÓ K 13 2. 


HARDWARE 

SKS BASIC SÍT SMS AlMGÉP t 

1 CONTROL PAD 

T99* 

SNIS D1INKE YKGNIi SE 1 




SMSAUPŰlP. ICONTWLPAD 

, OCKMYKONG HAEET1A 

29993 

1 AMERIHAI CARTRiDGE-DH 

DOOBLi ORARQN V 

9093 

PU9KQVER 

35M 

JÁJALS ERINII Jfi 

7WJ 

m LMTDUCHABLE5 

5*0 

KINM RAGÉ 

5900 

■ íKÁS.IKRJW-7 

B9K" 

DPtWTöNlOStCWMB 

S9Q0 



PÁL TARTRIOGE-OH 

BEA VISA BUTIM AD - ’ 

7M0 

MICRO MACHIHtS 

ffíOU 

BPG SKY TNEHPtR 

11*0 

MÓRI Al KEKUBAT 3.5 OLT UNJ 

BOOGERMAN 

12900 

NBA L IVE 07 

1WJ 

BHURAL 

3*0 

NH 97 

MVJ 

ÚRIAM COUMANRQ 

3900 

QtYWNC SLU GAMES 

El 900 

CRESSMASTEH 

G30Q 

paroenus 

B90C 

OJT7HRÜAT ISIJWD 

1I3B0 

FWANDTWMOEE 

8900 

□EÉPSPíCE 9 

13W3 

FgWERDRIVE 

39* 

DOMIY WJMJ EKHMT 

12901 

PflmCEffREflSiA,? 

13300 

DŰNKÉY KŰNÓ CŰLMT J 

14B® 

RFAI M3NSTEH5 

3900 

DONnrv KONC COLWl S 

HÍVJ 

fiEVOUJTAON K 

12900 

EAflTHWDHMJIM T 

119GD 

SEAÚUES1 DSV 

H9W 

FZBRÓ 

7900 

SERARATICHi UCOÉTY 

12900 

HM 17 

HW 

SMASH EEMtS 

1900 

FHAL TIGKT 3 

13900 

BMURFSZ 

12900 

RflEMEN 

79DD 

SOŰCEi NIC 

wo 

GtniL PKTRŰL 

7900 

5FAWV 

11*0 

HMiME 

7900 

STARWING 

7*0 

IKREÜIBLE HLNK 

10900 

SUPER K*ID 

13900 

INrSEfSrAÍI 5GCŰH 

14M0 

SUftB MAfllO ÁLLÍT APS HOO 

KILlER MSTlNtf 

9900 

SUPER MM 10 KARI 


KIRfCSDRÍAMCOURSÍ 11«0 

SuPEMAMUOiNWDJ 129® 

KIP9Y S FT1NPÁCK 

14*0 

SUPER TURHICAN 2 

129* 

KKWTSGKIST TJ1AP 

WQO 

TlMÍCDP 

1Z*0 

LEMHNGS 2 (HlBE 

3*0 

HOTSTDHY 

149* 

LOST YIKINgf 

9900 

WtAPCNlWB 

11900 

NEGAMAH A 1 

mm 

WORM5 

12900 

MEGA MÁNK? 

11900 

_ 



m mm 


HARDWARE 


GAME BOY HATJC SEI M ALAPGÍP JÁTÉK ÜLKÜ 



ALIÉ H 3 »QQ HHSÍL MANSELL 


ASTEPJ.i ísw 

■CKI&2 5®B 

KlBSYii EWO 

ÍRGSBLlINY B9Ö0 

BURAI FiGKfEH m> 

CASTLEYANIA «M 

DQWtEY KOM LJWO 7981 

IXHMY KOK LAW Tg® 

DOM^THQfiGLUCIZ ÍB* 

EAKTHWBRM JlM . .'9K 

FtSTOf NÍPTHTtf 5900 

■SAUHTLE1 II 3900 

BUHtWSTOCT 7900 

KIRfTi QftEAM LAND 6300 


P>*IBAU MARA 5W0 

PSHKCHA HOQ 

FWIDAyS 6900 

ÍOFNGE V «*TDH 3900 

RDGEP: HAÉRn <900 

SlflEfr F4GH1ÍP ? 6900 

íhiFtR BATTLE IÁN* 6!BC 

iüH^H MAR O 4900 

£L<ÍR MAP.KJ ? 5300 

SURHMAR4D3 1300 

lAhlAM 6300 

TEFNAGE M H TUOtLíS 6*0 
ÜSSIFLAF SMO 

TFTRlS 2 6100 


ÍIRSYSaPf.AMU'.NLÚ £400 
KIHHTÍ P1N8ALL LAND 6900 
yAP,i:i picrps-’. M00 

SOlSTER IMA 89W 

MW'AL (CDMBAT ll| 6900 
W* ALI S.TAR5 5900 


TÍYSTCfflT JMO 

HArEPWOflLÍI É0OŰ 

mrms mi 

WHF51JNG 2*0 

WAHWN 590D 


GAMEBOY 


H A R Ü W A RE 


gU( BEAR 661 GG ALAPGÉP " 4 VAGY ' StEK HÍVJ 1 


JA T£Ha k 


PtfSS MAGTÉR Í90C 

FI 1900 

MTAL FUflY 5PEÍIAL ED HOC 
6EAÍWDAK5 *300 

ttEÍUMAN T9Ű0 

ttGÉYMOUSf T5Ű0 

GUI M N 3930 

7900 


FRIMAL RAGÉ 3400 

sónk mift ma ma 

SONIC SRiNBALL 7SCO 

5PAÍE HWPlEfl 5300 

5TAFtó*TE 3900 

ffl IROWÉft 7*0 

WIEMDPO0A1L MM 

WWFPlAtt 6900 


AMIGA 



DAHKSééD 3999 

DENNtSAGA ?W9 

OISPQSMLEflfRO 2999 

MELDSDfGLWY 3 m 

GUDOUASA, 3999 

HWYHCAT 1999 

KlCKDFf3«ÍA 29» 

KILIN6 GRSMI0S ALJA 699S 
UEMKMGU5A 4994 

WCROPRÜSE fiQLF 3999 


RlSí DF ROBD’5 A500 h *993 

5ECÜK3 5AHIJHA -AI ?3J JK9 
KEK AND OESTRtJY 3999 
SN5JBLE GOLF 5ttí 

SrtADOWHWTERAGA 2M 
SPEfliSlEfiWY AGA 49» 
S08WJW 3055 AGA 2999 
SUFSH ItNWS CWAMPS 3999 
KTflEMt FWGW 3399 


l CG4 ] 

EARTRtDGE-OH 

SAFTLI CDMMANC 

393 

IŰKJ 

990 

R0KKUP3 

399 



KAZETTÁK 

AÜWJff 

639 

NIGHTSHFI 

299 

ALIBI 3 

939 

NINJA RABBIIG 

693 

ARUAllTE 

633 

ŰEÍTRUN 


BAULAM3S 

m 

OUTRliN EOHDPA 

B» 

BLUf SAROK 

m 

PlRATES 

999 

CALIFQRHIAGAAK5 

m 

aiOTANK BJSTTR 

3* 

CHAMPIOhSHlP WAESTl 

m 

(HJíDfK 

29? 

conunental circis 

B93 

RIU BANGEROUS 2 

29? 

0RALK3DWN 

B9? 

ROBOWB 

239 

DELTA 

m 

PQD.AJJD 

63? 

0CUBLE DFEA&ON 

B99 

SILKVfDRM 

Ml 

ORÁCOtiJOF -TLAME 

B39 

SOQCEfl DOUBBLE? 

299 

iMM HIN WDRLDS 

m 

SOÍO FtlBWT 

699 

ŰAMEB WNTTR FENTIEM! 

639 

STDRAJ&ON 

m 

GEMIWW1NG5 

639 

STRíDER? 

699 

tiOFORGEXD 

?39 

SUMMERCAMP 

m 

KRDES Of T* LÁNCÉ 

639 

SUPER SűRAAABLE 

m 

NJNTR5 MEX3K 

H 

SWIV 

m 

LAST Ví 

Ífl9 

lETRlS ES KWIlGi 

m 

UDSnttM 

ffl 

ÜGERRCAD 

B* 

MC dcnald-lahd 

393 

■i EANIL BLINAY 

MA 

MÉRÉS 

m 

lUPAGOtARGE 

63? 

MlERCf'ROGE SOCCEA 

m 

H1RRICAN 

B9I 

MÚL TIMIM Y6L l 

?» 

HÜ5KER 

sn 

MULTIWUVOL IV 

2S9 

WlNJERGAWS 

B99 

WYTH 

69? 



LEMEZEK 

POPPE COUBCnai 39? 

539 

HAHSVST 

939 

-POÉPÉYE 123 


ILIDBEN HAVIK 

733 

nCTVWI PAT COifETVN «H 599 

jANCSPŰMlZ 

939 

POSTUANPAT 12,3 

JÁWS 

699 

A KASTÉLY 

?99 

JJDGE DHEFP 

399 

ACTlDN FlBHTiR 

m 

LAST NINJA 3 

333 

ALIÉN 3 

m 

lethal «apon 

599 

BAAL 

399 

tlCENCE 10 KILL 

B» 

BBUPAGO PAlLY 

39? 

lONG LIFE 

9* 

BOCM 

3?? 

LOTUS ESPRIT 

93? 

BUlXIKAN 

399 

MC DOHAID LAKÚ 

39? 

EAPTAINFIJ? 

39? 

MÍKEY MflJSF 

93? 

DRUGK ROCK 

M 

NARCa POüCí 

33? 

COMMANBO M 

99? 

KYYZEALAN&STDRY 

999 

CRAÍYDAAS3 

M 

NEWCflMfP 

933 

CREATLAES 

333 

NC LIMIT 

*9 

CREATURES ? 

339 

NL+U H í SOUTH 

*9 

EMLÉK ATT ACK 

m 

CtPERATIQM HEWMLJ 

199 

darkman 

999 

gperayionnepiun 

ttt 

M HAflB 

*9 

MKPMTF4R 

m 

EXHJÍLF ÖRAH3N J 

m 

POLE PCSÍTIONíl 

999 

DYiBSTYWAftS 

5» 

PHEDAlDR 

Rt 

EMPIRE STHIKFS EACk 

393 

MAMBÓ 3 

99? 

FNGMA FCRCL 

994 

flETUHR OF Tlfl 401 

93? 

MBDOMEMT PlLOT 

39? 

HQADRUSNEP 

m 

FACEOff HOCKÍY 

399 

ROBCCOF 1 

m 

FERRARI FI CKALL 

99? 

RŰBOCOP? 

939 

HGHltfl BŰMBE U 

999 

RODÍAND 

333 

UNAj, fight 

39? 

P'JNHINu MÁN 

999 

FlIMOQSaUÍSl 

399 

SHAMttDAfOR 

999 

ÉOOTBAL MANAGER! 

999 

SHADOWWARRICA 

«H 

FORT APQCALYPSE 

999 

SHiNŰBi 

399 

FŰK H5HTS B*CK 

«9 

SK.JLL 6 crosssomfs 

m 

GAJ7A? 

939 

S'Afl WAFIS 

399 

GENOtNAJÍ 

9* 

STEHJAR 

m 

ÓRÁI* PfllK CIRCUIT 

93? 

STREET flíiHTER 2 

m 

(VJNSH'P 

393 

STREET FIDO 

993 


BUBURBAN CDWMNUÜ 999 

SUPER MARK) 996 

SWdfifl üf HOHÜJP 999 

TEfNAHMNrtUA W 399 

TERMIWATOn J 993 

TEST DfllVE 2 «B 

TETRIS ÉS WflHil m 

TIME MHWNE m 

FIME SCANHtR « 

r 0M 1JFRHY ? 999 

•OTAL HECALL 999 


HJR60C3WIGE 519 

TURBDÍHJTHLN 999 

TUflftttANB m 

TLtMIR 399 

usaei m 

YINDETTA 939 

WATIH P&O 999 

WEST BANK m 

WW DAREK WNS 999 

WH3DARESWNS2 9* 

ZORflQ 399 


MEGA ŐRI VE 


HARDWARE 


MB BASIC SÓT® ALAPGÉP, 2 COlfTOfc PAŰ 19099 ' 


GEMEStS CARTRIDGE-OH 


BELLES GUÍST ?900 SOCKET TBO 


PÁL CARTRÍDGE-DK 


AEBgrUEAIflDiATí 7900 

ALIEM SOLCIEF. 9900 

BÉAVlStftíTTHEAO 7900 

BONUZUBRDS E'M 

MBflLE ! SÜAJEAP: 69C0 

CMESTER CHEETAH 59QQ 

DJ MIK ÍÍHE 99M 

OITHTREMT ISlANÍ 3900 

□FFP SPACE 3 12900 

UES01T STFWE 6900 

DISNEY ítilECTKH 9900 

P RAGON 5 RfVÍMGt 7900 

EAR TPWfiflM JlM 7KB 

E3ERNAL CRAUPIE5N5 7900 

EXMJTANrs 6900 

ELŐ SÍHJA& 11900 

HFA97 HÍVJ 

SNESAL CHACS 5900 

IIKBEDIfiLi HULN. Ú»0 

INDIANA JONES LAST C- 6900 

EJTS OUES! 11900 

JAMES PQNO II 6900 

jjKFOarDŰ 11900 

KAWAS40 SüP B*IS 9900 

LIŰKCRLSA3EP 12900 

ÜGNKIHG 9M0 

6QRIS TURBO CHAU. 5900 

WlSLlPIlJUli ‘1900 

KEGA BŰWERMAR í«0 

MEG* M*N WILiVWAflGI 1900- 
MERC5 49W 


MORTAL KOMBAT 36 ÜLT HÍVJ 


NHL 97 12900 

OTTIFAÍTS B9Ű0 

PAPEHBOY 7900 

PNWCCHIO 12900 

PtHAttS » DAflK WAT B9Ö0 

PITFAIl 7950 

POCAHOtiTAS 12900 

PflOBDfECTCFl 3900 

fl£AL MONSHRS 7900 

flEVOUmONX 99® 

HQAli RaSh || 5900 

ROeOCOPVSTÍPiM 1900 

RUGBY rtDRL D CAJP 90 7300 

5EA 0(1 EST 7M0 

SEPAftATKW AW.fTY 11900 

SHIMINGFHJHCBII 990ű 

SKtLlfON KHEiV 79W 

SMURES HÓD 

SMIiRFSí 11900 

5Q*lCtt 1EW0 

SPARKSTEHi «O0 

SPEFe- myo.ES 3900 

sf^oti rscn 

SPQT GOPS TG HW 12900 

SuPER StlDMARKB n»0 

TAZMAMA 7900 

rATMAN A 7 9900 

rCKtGHMM BÚtiNG 6900 

TOYSTORY 12900 

HCrORMAN H«Ű 

YlRTUA nSflBl Z *3900 

VIRTUA RACIKG 99M 


NRAIIWF* 12900 

NBA LEVE 97 íJSOŰ 

NHL 96'OCREY 11)00 


líR TftMPEP 11900 

ttARLOCK 69® 

7CMBItS ATE MY HENM. 7300 


JATÉHDK 


ARIRA 3999 

ALFRFC OllCHÍN 299 

ALIÉN SREEDEStWAJi 3999 
BATTLE F0AD5 3B99 

BOBBA AND STlX 49H 

ChLICK RCO. 3999 

CHAlCK RDOt 0 79» 

7 GEKEPA' Üh 399? 

K^GDflE 9999 

PSPOSAÍLB HEHD 2999 

DRAÍ90N STDNE Vm 

riEI ESűf GLLRY 6?99 

EtREANBiCE 3999 

FLV HARIJf R. 2999 

FAIRT » THE FUfllES 3399 

HI.MANS 3999 

lüTEfi KAftAlí * 399 


JÜNGLE STR1HE 40« 

LAST NllUA III 999 

LOTUS TL'HEO CHALL 4399 
WCRDCDSM 7399 

W»TH 299? 

NlGEiMANSttQRLDCH 4999 
PREMIERE 3999 

PROJECT M FIT Í999 

SPERE LEGACY *999 

BTftKífl 4999 

SL1PÍH AKTVUNE BRGlH S99 
SUPER Pümr 1 999 

SLIPFPf PÉK 2939 

SUFVMNJIAS 999 

TOPfiEAH ? 2999 

TROLLS 99? 

ÜN'k'ERSE 399? 


ANGOL ÚJSÁGOK 


PC GAMEfl«CB 1599 

PC FÓRUMOD 1539 

LCGE 999 

LüM 999- 


EGH? 3» 

GAJUNPRD m 

S£GA SATLRN QFTCíAL 39? 

PSK OFFlClAL lR5A| rCD '39? 



caNMUORE jqy pás ■ ACTION tm 
PC 3DY ■ Atntw PAÜ 
K JOY -CŰMPETITIDN PBB 
WJŰY-FlS TALON 
PC JOY • AK300Ű 
PC JQY - MkSIER RÁD 
PC JŰT - NAVIGATOR ST1CK 
PC JOY - PHARI DM 2 PRO PAD 


PC JOV -SPRINT PAD 
PC Jűr-MrlFl PA4J 
PCJOV THRLSTMASTEflPISaCS 
PC JOY ■ THFRjSTMASTEfl FORMULA T? 
FC JOY ■ TtfLSTMASTEH PINflAU JOY 
FCJOY-TrfiUSrMASTEflRCS 
PC JOY ■ TiNlLSTMASTEfl TOS 
PC JOY • TWIASTMASTÍR *L ACTIQW 
PC JOY ■ TWWJJO 
PC MOUSE ■ SPEEOMOUSÍ MINI IlK 
PC MOUSE - 5PEEDWU5E MINI PIROS 
PC MOUSE ■ SPEE0M0U5Í MINI SÁRGA 
PC MOUSE - SPEFDHOUSf MINI SÍÚFlKÉ 
PC UOUSEPAO-MOEJGE MAI 
PC MOUSEPAJ3-FIAT MAI 
PC THRJSTMAS1Í R ACM QAME CMD 


KONZOL 

h I EGÉSZÍTÖH 


sánc boy hAlCsati adapter i *9? 

GAUC BOY TÚLTHFÚ ELEM 1»? 

MBACnONHEPiAYYÍB 3»9 

MBJfff- AflCAŰEJCIYST1CN 7999 

MD JOY ■ ACTiCN RÁD - 6 GOMflESl 2439 

MS JOY ■ CONTREX. PAO 1339 

NESAÍTONflEPLAY 59« 

PSíARCWJESra! 3999 

PSAraNTRIXPW 7933 

PSE JOY NDSSZASSITO RÁSEL i«3 

PSH MEMÓRIA RAHttA 659*3 

PSA ŰSSíEKCTŰ KÁRFi -JW3 

SATURN CCNTHOL PAO - íCLIFSt PAG 6999 

SATURHÖNTRDLPAB-’KYPERPÁÍI 69S9 

SA7UPN JOY - éCUFSL STOi B999 

SATURA JOY - SÜEWIN3EP 9999 

SATUM JOY HOSSZAfiSJTOlUgL i»r 

SATUM NT Sí ADAPTER 7999 

SATUM PISTI CLY - ENf DRCER 9999 

SEGA MAGTÉR SYSTEM - ŰME GÉAP A0WERT1R 3999 

SEGA MEGA CD ADAPTER 7999 

SNES 6 JAtFaCS THI BAL AJMPTIR 3999 

SNFS Acncm RffUY Ví 0 9999 

SNF5 DBETMJL PAD 3499 

Stí 5 JÓT - AClTÖN PAD 3999 

S*ÉS JOY - SPRINT PÁD J999 

ShPSJDV PKAH1LM 3999 

SNESSAKT*RCAKÁMi 3999 

SNEj SÍJ ŰJKVERIER 4000 

SJPEP. GAMEBOY 9999 


ÚJGEIUERÁCIÓS 

KONZOLOK 

HARDWARE 


SEGA SATURN + 

1 CONTROL RÁD 
69999,- HELYETT 
MINDÖSSZE: 49999,- 

0 

SONY PSX + 1 CONTROL 
PAD + DEMO CD 
69999,- HELYETT 

MINDÖSSZE: 49999,- 


SOFTWARE 


PÍMRORIW 





























i The Aöuenűcmes of 
the fífth Mc/skeűeett 


Az ötödik muskétás kalandjai 
immáron magyarul is megelevenednek! 










O -ISHTINS VIPE&S - SAT . .9 

• | DA&GERFALL - PC .13 

■■fa DAVTONA C C EDITION - SAT. ló 

^■i VIRTUA CDP - PSX ....17 

I VIRTUA FI6HTER PC - PC .19 

Ujj TOSHINDEN - PC„ m ._.19 

I 5MURFS 2 - SNES .23 

^ DE5TRUCTIQN DEPBv 2 ■ PC 24-25 

I CHeSSMASTER 5000 - PC . .27 f 

ttj NECRODOME ■ PC .... .11 

| DONKEV KONG COUNTRV 2 ■ 9B 28 

SONIC 3D - MD..í,..29 

J :0WPlETE DAVIS CUP TENMIS - PC 30 

^ 3ADLAM - PC.,.„.„..„„,..30 

j MON 5Wt TftUCfc MADNES5 - Ü Ű..3I 
EARTHWGRM JIM 2 - PSX... 37 
* MOTOR TOON GP2 - PSX .... .37 
I SOVIET STRIKE - PSX 40 
— CRASH BANDICQQT- PSX 44 
iri I CiC RED ÁLÉRT - PC .6-8 


^ FASlE - PC.....10-12 

^ TEAM FI - PC , .14-15 

^ SHERLOCK HOLMES 2 - PC ..20-22 
U4 WIVATEER 2 - PC .. 34-36 


—* HARVÉSTgR - PC .38-39 

tn hírek. 4-5 

*fi CINKELT LAPOK .32-33 

fi COMIX CORNÉR .41 

H UFF J ÉN BESZÉLEK 42 

fi CSEVEGŐ . 46-47 


; 


PADIAM - PC..,..,.^.„„. _,_„___ 30 

CSC RED ALÉJIT - PC ..„„. 6-8 

CHESSMASTfO 3000 - PC _ ...2? 

COMPLETE DAVIS CUP TENNIS - PC . 30 

CRASH BANDICOOT * PS X . . _,...44 

DaGGERFAIL - PC„ ..... 13 

DAYTONA C.C. EDITION - SAT __ 16 

DESTRUCTION DÉRBY Z - PC 
DÓNK EV KONG COUNTRY Z - 

DRAGONHEART - PC ___ 26 

EARTHWORM JIM 2 - PSX ......_. ..37 

A&IE PC ...__ „10-12 

FIGHTING VIPÉftS ■ SAT .,.. ....9 

HARVÉ5TER - PC ...... 38-39 

IRONMAN - GB. ------ Zfl 

MONSTEB TRUCK MADNES5 - PC..„ . „„31 

MOTOR TOON GP? - PSX ___ 37 

NECRODOMG ■ PC .,_ __ .27 

PRIVATEER 2 - PC _,__ .„„.34*36 

SHERLOCK HOLMES 2 - PC .. 20-22 

SMURF5 2 - 5NES.. __ __ 23 

SONIC 30 * MD __„„_ .,„29 

SOVIET STRIKE - PSX _L*__ 40 

TEAM fí - PC ... _J4-1S 

TOSHINDEN - PC ,, ■„ .. „19 

VIRTUA COP - PSX. ...... „17 

VIRTUA FISHTER PC - PC ___ IS 


A Klartrinyban megjeleni síü weges és ilkmlrtatá anyagok 
törmulyBi módon való újra whasmaüsa 
rák i kiadó engedélyével idwtsBges 
(SSN 066S-8226 

ryyomas Zílny Nyomda BudaiJeS (96.2543/12-66-Hl 
Fatolös vcjetfl Grasseily István 
Lap4uláyOonos Balogfi Zsírt íöwcíkeszlö Ápnli Zoltán 
Lsplenr MoiAár Dénes és Kovács Ildi 
Nyomdai előkésíités Fleming Budapest Kit. 

Kiadja a Camgame Kit.. 1131 Budapest Gergely Gy ulta ÍZ. 
Legeim- 1389 Budapest Pt,: 132. 

Terjeszti a Hu kér Hl. NH Rl és ailemdhr terjesük 
EKMnlMŰ: 57 S KByte (Comgame Kit). 

1389 Budapest, Pf 132 




iTKbél 


PRIVATEER B: 


.THE DARKEIMIIVE 

aL 


alkotás, amibe 
nek az izgalma 
atajelenetek, 
hangulat, 
zimul 






éyZs"*# a 

JSrJ*. 


öuetkezett, amitől titkon tartó 
tünk: állati jól sikerült az új er' - ’ 


COMMAIVD & 


RED ALi 


úgyhogy semmi nem ment m 


nőnket attól, hoqu tíz ronquért bE 
szerezzük a gyüjteméitj 


6-8. oldal 


r 


DAYTOlm 

cmcuir'É 

fl játéktermek után már Satumon is hódit 
minden idők egyik leghangulatnsabb autó- 
uersenye, amelyben a Horné lek melle 11 
akar lóhaton is uersengezhntünk. 

16. oldal 

























































DESTRUCTia 


flz ellentét 
gatoruga ja, 

ueleiárója. 


Hozott Isten mindenkit az 
1996-os olimpiai év utolsó 576 
Kbyte-jában! Ez az év persze 
nem csak az olimpiáról lesz ne¬ 
vezetes, hanem. De erről bő¬ 
vebben a Csevegőben. Addig is 
lássuk, mit dugdos zsákjában 
Télapu. 

A legtöbb cég erre az utolsó 
hónapra sűrítette be program¬ 
kiadósónak 90%-át, úgyhogy 
volt választási lehetőségünk; 
fergeteges kínálat tapasztalha¬ 
tó ezév végén Elég csak egy 
pillantást vetni a tarta¬ 
lomjegyzékre és máris 
látható, hogy miről be¬ 
szélek. A második ré- 
i szék forradalmat él 

juk: a Command á Conquer, 

■ a Privateer, a Destruc- 
$ tion berby, a Virtua Cop, 
a Hupikék Törpikék és 
Sherlock Holmes is meg- 

r fialt, és az utódok busz 
kén feszítenek szüleik 
I mellett 

Már ezerszer kérté¬ 
tek, de mi mindig a 
megfelelő pillanat 
ra várva halogat- 
W tűk az 576-ban eddig 
megjelent programok listájának 
kinyomtatását, ugyanis mindig 
féltünk attól, hogy túl sok he 
lyet venne el az újságból. Most 
elhatároztuk, hogy külön mel¬ 
lékletként jelentetjük meg 
remélhetőleg sokak örömére. 
Posztereinkre ismét három 
Electronic Árts játék került, 
ami nem véletlen Az év végi 
hajrá kétség kívül e cég ne 
L vében telik el: 5-6 olyan nagy 
^ címmel jelentkezett az el- 
S^mult hónapban, amilyenek 
kiadását mások 10 évre 
tervezik Hiába no, a 
V nagyhalak ideje kö¬ 

vetkezik.. 


CRASH BAIMDICOOT 

R Kengyelfutó Gyalogkakukk hozzá képest Kismiska 
Ha eddig nem uolt a PiayStatinnnek kabalafigurája 
akkor most megszületett a draga, 

44 . oldal 
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A szoftverkiadósban manapság nem babra 
megy g játék: egy több éves fejlesztés si¬ 
kere a 100%-os leteszteltségen, a minél 
több extra szolgáltatáson és a játék pozi¬ 
tív összhatásán túl legfőképpen a jó időzi- 
tésen múlik. Egy csúcsrajáratott piaci szi¬ 
tuációban megjelentetett játék lehet, hogy 
minden szempontból felülmúlja éppen jelen 
lévő vetélytarsait, de mire kijön, addigra 
már az emberkék elköltötték szabad zse¬ 
tonjaikat egy másik produkcióra, ami két 
héttel korábban robbant be a boltokba. 
Éppen ez okból óriási taktikázás szokott 
folyni így év vége felé, hogy megéri-e be¬ 
dobni a kisebb-nagyobb neveket a már a 
piacon lévő cápák közé, vagy érdemesebb 
1-2 hónapot várni, amikor esetleg ez a mű 
válhat cápává, Ilyen taktikázásnak vál¬ 
tak áldozatává a kővetkező nagy címek: 
Deathlrap Dungeon IFI DOS Inter- 
actiuel, Lit(le Bíg Rduenture 2 és Dun 
geon Keeper (Elet Iránit Aris}, Star 
crafl és Diablo (Blizzard), The Cily dí 
( he Fost Children IPsygnosisL Mankey 
Island 3 ÍLucasarH/UirginL Larry 7 
ÍSierra) - és még sorolhatnám. De ne Si¬ 
ránkozzunk, hiszen az idei karácsonyi fel¬ 
hozatal Sem volt pite, inkább kukkantsunk 
be néhány elhalasztott kiadású játék fej¬ 
lesztési kulisszatitkaiba... 


BLIZZARD 


A Warcraft I II kiagyalóitól hamarosan 
újabb két szenzáció var ható: a nagynevű 
előd alapjaira épülő STARCARFT, és a min¬ 
den eddigi RPG -próbálkozástól elütő Dl AB- 
LO Az előbbi, bár nevének a Warcrafttef 
való kísérteties összecsengése alapján úgy 
sejthetnénk, hogy egy "örkök az űrben" já¬ 
tékról van szó, ennek ellenére messze túl¬ 
lép az előd erényein és teljesen új alapok¬ 



ra épül - a névválasztás inkább marketing- 
szempontokból alakult ípy. Már a grafikon 
is meglátszik, hogy továbbléptek az eddig 
megszokott technikákon: a figurák ize met¬ 





rikus 3D-ben mozognak és rendereit illetve 
textúrával borított felületet kaptak. Aj 
egymással szemben álló felek egységei egy¬ 
mástól homlokegyenest különböznek, eltérő 
technológiai szinten vannak, más nyers¬ 
anyagszükségletekkel rendelkeznek, más és 
más a harci f ilozóf iájuk, így az egymás el¬ 
leni küzdelem is megváltozott taktikákat 
követel, mint a Warcaftben, Vannak fajok, 
akik sző szerint hangya módra szaporodnak: 
föld alatti üregekben élnek, lárvákat ter¬ 
melnek. és erősségük abban all, hogy na¬ 
gyon szaporák és többszáz tagú csapatokat 
tudnak alkotni. Azok a fajak, akik kisebb 
számmal tudják magukat képviseltetni, azok 
viszont inkább a technikájukat fejlesztik; 
vannak közöttük olyanok, akik ismerik a te¬ 
lepőrtől, az időutazást, az űrsiklókat és az 
alakváltozást Egyszóval nem fogunk unat¬ 
kozni. A játék megjelenését márciusra ha¬ 
lasztották. 

Talán még az előbbinél is ígéretesebb a 
öl HALD, amivel a csapat szeretné átfor¬ 
málni a szerepjátékok mára kissé idejét¬ 
múlt arculatát és megfáradt hangulatát. 
Sokán azért fordulnak el a stílustól, mert 
túl bonyolultnak érzik a komplex szabály- 
rendszereivel és pontozási szabályaival. 
A Biablo túllép ezeken a korlátokon, és in¬ 
kább o látványos akciókra helyezi a hang¬ 
súlyt - megtartva természetesen a HP-k, 
ÉP-k, meg mindenféleP-k jelentőségét. 
A földalatti labirintusokban. Templomokban 
és alagútrendszerekben játszódó játékban 
egy hőst irányítunk, aki egy Szál karddal 
indul küldetésére, hogy megszabadítsa szü¬ 


lőföldjét a Gonosz teremtményeitől és ha¬ 
talmától. Ahogy egyre előbbre haladunk, új 
képességeket, fejlettebb fegyvereket, 
több mint 10Ó varázslatot és egyre több 
intelligenciát szerezhetünk, amire szükség 
is lesz, mert az ellenfelek is hasonló mér¬ 
tékben tápolódnak. A grafika letaglózó: izo- 
metrikus (enyhén döntött felső-) nézet, a 
200-nál is több szereplő mindegyike kézzel 
rajzolt, majd 3D-ben rendereit, a hátterek 


pedig a stílus legjobbjaiban látottakkal ve¬ 
tekszik. Több mint 100 végrehajtandó lép¬ 
csőből álló missziók, amelyek minden betöl¬ 
téskor újra generálódnak, tehát gyakorlati¬ 
lag végteien számú játékmenetbeli lehető¬ 


séget játszhatunk végig. A megjelenésére 
meg vagy három hónapot várni kell - de 
megéri 




Ha van valami, amire még a legidősebb 
számítógépesek is felkapják a fejüket, 
akkor az a Monkey Island megemlítése. 
Amigán, aztán PC-n is végígverte a me¬ 
zőnyt, meghódítva a fegfinnyásabb kalan¬ 
dorok szívét is, A második epizód kirob¬ 
banó ^ikerét aztán hosszú ideig nem kö¬ 
vette tett és már azt hihettük, hogy 
örökre lemondhatunk a folytatásról. 
De nemi Jövő év elején megjelenik a 


THE CUASE OF MDNKEV ISlflND. amely 
ugyanott folytatódik, ahol az előző rész, 
a Le Chuck's Revenge befejeződött. Em¬ 
lékeztek; az MI2 végén láthatjuk, hogy 
a Le Chuck meggyilkolásakor ébredező 
kisfiú áíomhölgye Guybrush Threepwood. 
Az alkotók felélesztik Le Chuckot is, 
hogy a szerelmi háromszög minden sarka 


adott legyen és a kalóz ismét Guybrusht 
ostromolja szerelmével, A tűzrőlpattant 
menyecske szíve azonban másért dobog - 
adott tehát a konfliktus, már csak egy 
jo sztori kívánkozik köré. Mos, a kalan¬ 
dokban, ötletekben és buktatókban gaz- 
dog történetek kiagyalása a Lucasarts- 
nak eddig sem esett nehezére.. A leg¬ 
újabb epizódban a 97-es trendeknek 
megfelelően CD-rol folyó párbeszédek, 
hifi hangzás, fél gigányi videóbejátszás 
és meghökkentő történet elegye fog ki¬ 
bontakozni. Nem titkolt szándéka a fej¬ 
lesztőknek, hogy a Fül I Thrattle folya¬ 
matos vfdeóbejátszásait kombinálják az 
MI kalandokban bővelkedő sztorijával és 
a kettőből egy több mint 100 helyszínen 
játszódó, jópár estét betöltő kalandjá¬ 
ték kerekedjen ki. 


LUCA5ART5 
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Sajnos ismételten eltolták a ORRK 
FORCES Z: JEOI KNIGH! kiadási idő- 
pontját, s ennek több oka is van. Első 
számú ok a Quake. Be kellett ismerni¬ 
ük a Lucasarts fejlesztőinek, hogy az 
rd játéka mind a grafika minőségében, 
mind sebességben felülmúlta az általuk 
eddig elkészített rutinokat és grafikai 
elemeket, ezért teljesen új alapokra 
helyezték a kivitelezést, Az SV&A fel¬ 
bontástól is idegenkedtek eddig, de 
belátták a fejlesztők, hogy "97-ben 
mar nem jöhetnek ki '‘fapados" megol¬ 
dásokkal. még akkor sem, ha már maga 
a név biztosíték a sikerre Szerencsé¬ 
re elvetették a Rendíticm 3D-S hard- 
ware-kártyának, mmt a futtatáshoz 
szükséges kiegészítőnek az ötletét is 
Megtartották viszont - hála istennek - 
a Star Wars mondakörből ismert lé¬ 
nyek, fegyverek, tárgyak és helyszínek 
beépítését a játékba, az eredeti hang- 
effekteket és a legkülönfélébb nézete¬ 
ket A módosított tervek szerint a já¬ 
ték megjelenését a Star Wars fílmtrí- 
logia újrakevert, speciális effektekkel 
feltuningoft változatainak bemutatójá¬ 
ra, május közepére datálják Addig még 
egy fel év visszavan, úgyhogy remény¬ 
kedhetünk,.. 


EIDOS 


A Forma 1, mint téma, úgy látszik 
kifogyhatatlan. Akadtak már mene¬ 
dzser-, és szimulátor variánsok, de 



PC-n oz amolyan igazi játéktermi han¬ 
gulatot árasztó verzió olyan ritka, mint 
a fehér holló, Most az EIDOS és fej¬ 
lesztőgárdájuk, a Teque megpróbálkozik 



a lehetetlennel és egy minden igényt 
kielégítő orcádé változattal hozakodik 
nak elő. A címe POLUER FI, Annak el¬ 
lenére azonban, hogy nem kell benne a 
Sportághoz érteni, hogy pillanatok alatt 
a pályán száguldozzunk, a kocsik felet¬ 
tébb realisztikusan reagálnak a legki¬ 



sebb gázadásra vagy fékezésre is .és a 
kanyarokban menthetetlenül kiperdül¬ 
nek, ha őrült módjára vágódunk be egy 
derékszögű kanyarulatba. A verseny 
eredetisegét fokozandó a fejlesztők a 
"96-os idény adatait, autótípusait, fal¬ 
festéseit és hirdetéseit építették be a 
játékba, és persze a verseny előtti be¬ 
állításokat, kisebb bütykdléseket itt is 
elvégezhetjük - csak sokkal jobban le¬ 
egyszerűsítve, mint mondjuk a SP2-ben. 
Unikumként osztott képernyős üzem¬ 
módban is használható, de hálába köt¬ 
ve is nyomhatjuk egymás ellen. A leg¬ 
nagyobb erőssége azonban az a lenyű¬ 
göző sebesség, amit a teljes részletes¬ 
ség bekapcsolásakor is mutat. Megjele¬ 
nését meg idénre ígérték, de szerény 
véleményem szerint jó, ha jövő év első 
negyedében o polcokra kerül, 


ACTIVISIOM 


Az utóbbi időben kissé háttérbe szo¬ 
rult cég gondolt egyet és nem a csil¬ 
logásra helyezte a legnagyobb súlyt, 
hanem inkább a szélesebb közönséget 
célozza meg legfrissebb repülőgépszi- 



mulátorávol, az fi-10 CUBFt-val, Vissza¬ 
térnek a régi szép időket idéző vek¬ 
torgrafikus, poligonos megjelenítéshez, 
ami még egy 486-oson is vígan robog 
és nem kell hozzá erőgép, hogy ne csak 
állóképeket nézegessünk, hanem a játé¬ 
kélménynek éljünk A repüld "munkássá¬ 
gát'' már bemutatta a Sierra a Silent 
Thunderben, de ez az új típusú megkö¬ 
zelítés űj megvilágításba helyezi az 
alapvetően levegő-levegő harcra kialakí¬ 
tott gépet. A fejlesztők igen büszkék 
{a folyamatos, soha meg nem riccenő 
grafikán fül) arra, nagyon látványosan 
sikerült megoldani a robbanásokat- ri- 
pityára törő tankok, MaS-ek, amiknek a 
darabjai földre vagy a tengerbe hullva 
port vernek fel, illetve hullámokat vet¬ 
nek A missziók változatosságára és 
furfangosságára egy példa- feladatul 
kapjuk, hagy adott idő alatt egy gení- 
Jacsoportot kifüstöljünk, akik valahol a 
Sziklás hegység egyik szorosába fész¬ 
kelték be magukat. Úton arrafelé a te¬ 
repen saját oldalunkon harcoló tankok 
a lázadók egy másik csoportjával küz¬ 
denek Aki ilyenkor segítségükre siet, 
annak annyi: nem ez a feladat és az 
idő nagyon szűkre szabott. Amíg mi a 
másik csapatta! szórakozunk, addig o 
nekünk kiszemelt gerillák elfoglaják bá¬ 
zisunkat és itt vége a történetnek: hü¬ 
lyék voltunk, mert nem a parancsot tel¬ 
jesítettük, Egyszóval az agyunkat is 



használni kell majd, nem csak a joy-f 
húzogatni meg a klaviatúrát nyomkodni, 
Kiadósára a lehető legrövidebb időn be¬ 
lül Számíthatunk. 


UBI SOFT 


Az apróbb korosztály percei következ¬ 
nek! Minden bizonnyal őket célozza meg 
a STREET HHCER kiadója, hiszen nem tit 



költ szándékuk, hogy a gyerkőcök köré¬ 
ben oly népszerű Mario Kart PC-s válto¬ 
zataként vonuljon majd be a játéktörté¬ 
nelembe portékájuk. Erre minden esélye 
meg is van, hiszen a játék hangulata, 
szereplői és az egész verseny annak kis¬ 
sé átpofozott másolata. Vicces figurák 



közül választhatunk, nagyon változatos 
hátterek előtt ökörködhetunk, és nem 
kell félnünk, hogy 1-2 hiba becsűszása 
esetén végleg lemaradunk és kezdhetjük 
elölről a menetet. Példának okáért a Wí- 
peoutban hű kétszer ütközünk az oldal¬ 
fallal, elszáll mmden reményünk arra, 
hogy dobogókőiéibe jussunk Itt nem így 
van- mmdig beérjük az élbolyt, csak utá¬ 
na ügyesen kell manőverezni és akár az 
utolsó helyről indulva is elsők lehetünk.! 
A játék, annak ellenére, hogy eléggé 
ím prés szíven néz ki, 486-os gépekre lett 
optimalizálva (gyors scroll, döcög és men¬ 
tes képernyőfrissítés), és a horddiszken 
is csak 3 megót foglal el. Az igazi dur¬ 
ranás azonban a négyfelé osztható kép¬ 
ernyő, amm négyen nyomulhatunk* Sőt, 
még azt is eldönthetjük, hogy hogy le¬ 
gyen o képernyő felosztva 4 részre, Egy¬ 
szerű, de nagyszerű 1 A boltokban jövő év 
elején lesz kapható. 

KELLEME5 

ÜNNEPEKET 

MINDENKINEK! 




























A szibériai tűjgo csendjét robbaná¬ 
sok és harckocsik re bójú veri feí 


"Kém látni a látni az erdőt". Azt hiszem, a jobb oldali látható az 

Dommand and Cooper helyzetét ezzel a építkezések menüje, az 

közmondással lehet a legjobban jellemez- energiaellátás jelenlegi és 

ni. Manapság ugyanis annyira sok p szinte a szükséges szintjét mutató . 

megszólalásig hasonló program jelenik Dsztupdiagranunal, az elérhető ** 

meg a piacon, hogy az eredeti folytatásai egységekkel, radartnrony építé- 

már szinte észre sem vesszők. Pedig itt se után felül a térképpel, vala- 

van, és nagyon nyomul! mint a rendelkezésre álló anyagi- 

-afckal. lássuk in- 

kitb ankat » vál¬ 
tozásokat, ame- 
lyek az első rész 

«' éta történtek, és 

; /- melyek sokkal könnyebbé 

* i tették a kezelési. 


összesen négy helyszínt menthetünk el, a fl VÉDELMEZŐ MÓD: embereink 
CTRL + F9-F12 gombok segítségével. Elöhívá- alapfelállásban csak akkor támadják meg 
sokhoz nyomjuk meg az F9-F12 billentyűket, maguktól az ellenfelet, ha az a kőzetük 
B CSAPATOK KI A L A- B FORMÁCIÓK: néha fontos lehet, hogy be merészkedik vagy tüzel nyit rájuk. Az J 
Ki TÁS A: hogy a harc hm- az elmentett csapatok ne csak a létszámot egységek kiválasztása és a G billentyű 

_ megnyomása útin azonban járőrözésre 

m * I szólíthatjuk fel embereinket, akik tehát 

k L" ^ VÉT J mozognak, keresik és leküzdik az el- 

¥ WX‘ ^^nad lenfelet, A parancs addig érvényes. 

f .. w J lF W ■ 't T | míg más utasítást nem adunk nekik, 

aíj!,^5 J . JlHuVy J ■ ERŐLTETETT TÜZELÉS: né 

fV 1 ha szükség lehel arra, hogy embereink 
olyan 

| V nek. tartozik az 

hhf hez, kiválasztása 

CTRL + bal egérgomb megnyomása- / 
W r \ v H VB [ kijelölhetjük ezt a célpontot, / 

amelyet embereink lüz vesz- 
| vf T^J nek, akkor is, ha jelenleg nincs 
ott semmi, vagy ha az ellenfél 

NÉt^ eppF11 hátulrÁI tüíe1 n Vlt rá- 

^ V í ulL Aí ulasítái addig érvé- 

I nyes, amíg mást nem párán - 

I csalunk, 

f I B ELTAPOSAS: mar a 

í- I Kerabhi résiekben is esi 


A játék a hetven-nyolcvanas években játszó¬ 
dik. Európában, Tudóson kifejlesztik az idő¬ 
gépet, melynek segitséfével egyikük vissza¬ 


szabad országok összefognak, és összeha- | zebb jármuvemk kép esek 

sonlithaiatiamil kis hadt erejükkel szembe- 1 11,1 etleeséges gyalogsági 

szállnak a hatalmas tömegekkel. ben ne kelljen folyton újra kijeidig el ni a ko- tartsák, hanem egy bizonyos elrendezés- egység# eltaposásáia. 

A játékot a korábban megszokott sémához rabban (általunk} összeállított és jól bevált ben várják a harcot (például a rákétások Most azt szándékáéin 
hasonlóan mindkét oldal hadseregét vezetve csapatokat, azokat elmenthetjük, és később hátul állnak, az erős. védelmező tankok mi- is megtehetik. ajlüK i 
végigjátszhat! uk (legkönnyebben azzal vá- bármikor előhívhatjuk. A kívánt egységek ki- göttj. Ehhez egyszerűen nyomtuk még a csa- ség knrifosrtásÁajlgjJ 
(aszíhatunk oldalt, hogy a megfelelő CD t he- jelölése után nyomjuk meg a CTRL + 14 bil* pat kiválasztó billentyűjét, majd az F gom- az ALT + bat ifl 
lyezzük bej, mely azonban távolról sem jelen- len tyűket. így mentve el az összeállítást. Ka bot. Egységeink megpróbálnák sorokba reó- segítségével fgH • 
tt a# hogy esélyeink te azonosak lennének, őket később ismét össze akarjuk hívni, csak deződni, annak megfelelően, hogy milyen adhatunk tefflMHj 


tank addig próbálkozik. míg el nem pusziul. 







■ az E megnyomásával a képér épületek teljesítménye nő, 

nyál iáiét hat ó összes egységet ha többel építünk beleink, 
kiválasztjuk, egy elsöprő roham teliét gyorsabban szeretik 
vagy vissiavonulás indításához. össze a jármüveket j: 

■ az H segítségével végigtépe- SZÖVETSÉGES 

gethrtünk összes ERŐK: 

■ kíkétö: hajók építésé' 

re és javítá- KT, 

™ - szolgál. 

■ pilN 

box és * í 

_ álcázott 

P i M b o x : 

gépfegyverrel felszerelt, sál' 
a lyeszteil őrhely, melynek ná» 
\ | sodik vált ozata erősebb párcél- 

zattal rendelkezik, és terepszí- 
^ mi I ne miatt szinte észrevétlen 

L \ maradhat. 

% ■ technológiai centrum: 

^ fejlettebb egységek építésén kí¬ 

vül a GFS műhold építése is en- 
nek létrehozásával válik lehetővé. Ha az 
V|l| j“ | i#; || |J|] elkészül, automatikusan pályára is áll. 

■ felhő generátor; csak több jétéko- 


güag. és így tovább). Észrevétlen tud ma¬ 
radni, csak az őrkutya szimatolja ki. 
fl tolvaj: finomítóba vagy silóba énre el¬ 
lopja az ott tárolt anyagiak lelet. 

■ mérnök: az eredeti játékban megszo¬ 
kj szerepe mellett saját épületeinket is ké¬ 
pes pillanatok alatt helyreállítani. Egyes el¬ 
lenséges épületeket nem tud azonnal elfoglal¬ 
ni, ilyenkor kiadható neki a rombolás utasítá¬ 
sa ts, és ha a lalak már legyengültek, lehetsé¬ 
ges. hogy el tudja foglalni. Ezután az újjáépí- 
tél költségei természetesen minket terheinek. 


minden gyalogost vagy arí a bizonyos kivá- egységünkön, így bizonyos, hogy nem ie- 
iasztoltaf el nem pusziit ja. vagy más pa- led kezünk el egyikről sem. 

fancsat nem kap. ■ több játékos hálózaton keresztül törté- 

■ OSZOLJ!: az előző parancs elleni nő játéka esetében lehetőség nyílik szövet- 
védekezés A k iválasztott gya1 ágasok az ségek kötésére is. Ha kí választ juk a kívánt 
X gomb hatására véletlenszerűen fut- társ egyik egységét, és megnyomjuk az A 
kosni kezdenek, így elég hatékonyan billentyűt, a hálózatban játszók minden 

i Eh Mii lírán » éhaniKáct uanu pnvph fania rriulri ártacíláct kan «nLI h mi. ml 


elkerülvén az eltaposást vagy egyéb tagja rövid értesítést kap árral, hogy mi 
támadást. A futtáét közben a koráb- szövetségre téptünk valakivel, A szövetsé- 
bán kijelölt célpontot azért továbbra is gesek használhatják egymás szervizallomá- 
lövik, így nem csökken hatékonyságuk, sait, beli kopté rleszá II óit, és így tovább, 
A gond csak az. hogy az “oszlást" csak valamint nem támadják meg egymás egysé 
egyszer hajtják végre. majd megállnak. geit autómat ikusan. A szövetség f ela ján ló - 
így folyamatosan nyomkodni kell az X- sa azonban csak egyirányú, tehát kölesé¬ 
it a védettséghez. nős mi voltához a másik félnek Is fel kell 

■ STOP!: ha elhamarkodottan ajánlania azt 
adtunk ki egy parancsot vagy az- ■ szintén tébb játékos esetében használ¬ 
óra ellenünkre váltó rótt á hely- ható az F1-FB gombokkal történő uzenés Is. 
zet, a kijelölt egységek m 5 mellyel megmondhatjuk a magunkéi háió- 
megnyomására megállnak, za!i ellen letel üknek, 

■ KÍSÉRET: egyes, iftéke- 
sebb egységünk mellé ren¬ 
delhetünk testőrcéget. akik 
folyamatosait követik ás vé- 


sos harcban van értelme, ugyanis ennek ha- fl Tanya: kommandós hölgy, nem mi 
fására az ellenséges egység elvonulása után döntünk bevetéséről, hanem az a küldetés 
a bázisunkat fedő fekete felhó újra összeáll, fajtájától függően automatikus, 
elfedve az ott folytatott tevékenységünket. ■ AT aknatelepítő: tank elleni akna- 
fl chranoszléra: gyakorlatilag egy te- kai hordoz és telepit, szám szerint ötöt. 
leport. Egységünket ideiglenesen valahova A szervizegységben tölthető fel készlete, 
tele portó Utaljuk rövid idő múlva visszatér, fl mobil felhő generátor: mint te- 
Egyes egységekkel nem működik, és a túl- Jepílett társa, csak teherautóra szerelve, 
zott használata sem ajánlott. Egységeink közé helyezve elrejti ellenle- 

■ álca ép ül etek: ugyan- lünk szeme elöl 3 szakasz pontos osszeté- 
úgy néznek ki, mini egyes telét. Ajánlott több ilyen egység indítása. 
' M 1onlK * pűíe1ftllk dB semmi álcázásként, mert mire ellenfelünk telte- 
funkciójuk és páncéljuk dezí az igazi offenzívat, rengeteg időt ve- 
i nincs. Remekül be tehet ve- szíüiet. 


a kíséretet alkotó erőket, letet, melyek a szokásosak mellett {erőmű, 
majd ATT* CTjtl+ baJkat- barakk, és a többi} rendelkezésünkre áll- 
tintással adjuk meg a vó- nak (zárójelben jegyzem meg, hogy a harci 

dendo szewélyt vagy jár* _ 

müvet Vigyázzunk, mert 
I tál nagy kiserei ront- 
Anita a hatásfokot. 


W? fl a HOME gomb megnyomasá- 

E val a kiválasztott egységet vagy épü¬ 
letet hozhatjuk a képernyő közepére, 
r a H billentyűvel bázisunk központi 
fete. iz épiiéegység herflTa képernyőn 
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■ AP akna telepítő: teljesen hasonló 
szövetségi társához, de aknái gyalogosok 
ellen halnak. 

I V2 rakéta indító autót két 
rakétájával a legtöbb épületet képes 
azonnal el puszi Ma ni, de igen védi ele n 
(löleg mozgó egységek ellen), és lassan 
tölt újra. 

■ MRJ: mobil radarzavaró egység, igen 
nagy hatotáwal. 

■ Mammoth tank: rakétákkal és dup¬ 
la ágyúval felszerelve mindenféle ellensé¬ 
ges egység ellen hatásos, és szinte elpusz¬ 
títhatatlan. 

■ tengeralattjáró: csak hajók ellen 
hatásos, tüzeléshez fel kell emelkednie a 
felszínre. 

■ VAK: elég lassú, de gyalogosok ellen 
igen hatásos repülőgép: dupla gépfegyve¬ 
rével rendes pusztításra képes. 


A játék az új egységekkel és a kissé 
megváltoztatott Illetve kibővített ke¬ 
zeléssel már a tökéletesség halárát 
súrolja, nem igazan tudom, mivel lehetne 
még jobbá tenni. A küldetések a megszo¬ 
kott módon változatosak, változtatha¬ 
tó nehézségükkel mindenkinek megfe¬ 
leld kihívást nyújtanak, és mivel vala^ 
mennyire valós tényeken alapulnak 
(valós szereplők bukkannak fel, mint pél¬ 
dául Einstein, okit egy laborból kelt 
kimentenünk), ezért valósághünek Is 
mondhatók. A látvány és a hangulat nem 
sokat változott, csak természetesen a 
történetnek meglel elő egységek kerültek 
a játékba. 
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IMMÁR SATU RMON IS HÓDÍTANAK A PÁNCÉLOS VIPERÁK! 




flsjiel, aki a gitárjával csépeli az ellenie- 
leit, vagy ott van a legfiatalabb szerepin, 
Picky, aki a gördeszkájával hadakozik. 
Vannak persze még rejtett karakterek is! 
Ha vég tg vertük a mezőnyt választhatóvá 
válik B.M ri az aranypáncélos fonok is, n- 
iamint beraktak a játékba egy idétlen pan¬ 
damackót is. Ezeken kivitt Candy népsze¬ 
rűségére tekintettel az alkotok - szintén 
cheatként - elkészítették Candy néhány 
más öltözékes változatát is. 

Az akció a hagyományos módon, fordulón¬ 
ként zajlik. A faiaknak köszönhetően azon¬ 
ban nincs kiesás a ringhat. sőtI néhány 
pankrácins stílusú ugráshoz - fel is lehet 
mászni a körítésekre, Mindegyik karaktét' 
nek vannak extra erős ütései. Ezé kel soro¬ 
zatosan alkalmazva törhetjük szél az ellen¬ 
iéi páncélzatát, melyet eltávolitva az sok 
kai sérülékenyebb lesz. A páncélzatok alsó 
és felső részből állnak, ezeknek az állapo¬ 
ta! pedig az energián síkok mellett láthat' 
juk, Ha már villog valamelyik rósz, akkor 
haj van az adott szereplőnél. 

O 

Egyebeket tekintve»tehát például az ep¬ 
ei ókal számba véve - a játék nem több, de 


nem is kevesebb a hasonló stílusú játé¬ 
kuknál. Megfelel a kor követelményeinek, 
nemileg előrelépésnek mondható a VF2- 
höz képest. Mindezek ellenére azonban ért 
például kevésnek találtam a karakterek 
számát, az akciót pedig túl könnyúne*. 
Rövid gyakorlás után még legnehezebb fo¬ 
kozaton sem jelent különösebb kihívást a 
játék, így véleményem szerint a program 
nem biztosit játék élmény! túlzottan 
hosszú távra. Jó Ötlet vett viszem, hogy 
megnyerésként fotókat ' kapunk az adott 
karakterünkről, igaz azonban, hogy a 
Tekken 2-ben már Silicon filmeket Is néz¬ 
hettünk. 


ííghtinq lipprs 
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Szerencsére mindeddig ahány sikeres Sega 
automata megjelent, annak mindig elkészüli 
a Satum konverziója is. A Fighting Vipers 
szel is egy újabb ilyen átíratta] gazdagodott 

a Salurnos repertoár, meghúzza egy újabb 

kitűnő ve reked ős játékkal 
0 

A játék a már jól ismeri Virtua Fighter stí¬ 
lusában készüli sőt mi több t ugyanazokon 
a rutinokon alapszik, hiszen i fejlesztőgár¬ 
da ugyanaz az í 
nosegi munkál 
volt kun (Jü 
verekcdns játék 
en ugyanis a FY küzdőtere¬ 
it rácsok, illetve falak ve 
szik körül, melyek elég 
sok pali géni emészte¬ 
nek fel. fakénl ha hozzá¬ 
tesszük. hogy ezek a fa¬ 
lak a menet végén ripi* 
lyára lor hetük. Ezen kívül 
az FV karakterei ráadásul 
páncélzatot viselnek, amik 
szintén széttörhet ok. s ilyenkor a 
szanaszét repkedd törmelék is eleg sok 
poligont igényel. A sok pcligán pedig ugye¬ 
bár több számítást eredményez, a több szá¬ 
mítás pedig lelassuláshoz vezet. Vagy leg¬ 
alábbis vezetne, ha amalör munkával lenne 
dolgunk, ám erről szerencsére szó tincs, az 
akció roppant gyors. A szereplők kidolgo¬ 
zására szintén nagy gondot fordítottak. A 
páncélzatok, azaz a merev anyagok ábrázo¬ 
lása remekül sikerült, a végeredmény ma¬ 
gaért beszél. A karakterek egyedi vonások¬ 
ká! rendelkeznek. Candy - a leginkább ked¬ 
velt női szerepló - bájos patikája például 
még egész közelről is hibátlan, A VF2 hoz 
képest ráadásul itt most ki fi no mull ab b 


light-sourcing technikákat alkalmaztak. 
Jane box ringj ében például állandóan válta¬ 
kozik a fény, a négy sarokból felváltva vilá¬ 
gítanak a reflektorok. Az ember az ilyen ap¬ 
róságokat észre sem veszi, pedig progra¬ 
mozás szempontjába! elég kényes felada¬ 
tuk Mivel a falak és a páncélzatok adták 
a játék fő arcvonásait, azaz az egyedisé¬ 
gét, természetesen ezeket mind ál kel lelt 
hozni Satumra is. Sajnos azonban a VF2 
által ti használt magas fel bon fásban ez már 
nem volt lehetséges. Ezúttal tehát kény¬ 
telenek voltak a felbontást minimálisan re¬ 
dukálni, ami azonban senkinek nem fog 
szemet szórni 

O 

A játékban 8 karakter közül választha¬ 
tunk. melyek közül - sokak örömére - 
három nőnemű is akad. A legkedvel¬ 
tebb kétségtelenül a kislány us külsejű 
Candy, de mondjuk elég csinos a gör 
kőris Grace Is, az eresebb testalkatú 
Ja ne pedig leginkább az Aliens 2 
Vasquezére emlékezteti az emberi. Az 
erősebbik nem képviselői között a leg¬ 
különfélébb alakokat találhatjuk. Van 
például egy heavy metálos srác, 
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ne, a tavasz * 

szelleme tűnik , * 

elő. Beszél- Jitfr fi 
jiink vele. kér- t 

denük ki min- % JTJL 
denrul. mire 
egy üveggömböt *' . ÍJ 

nyújt ói nekünk. * j 
amit felvéve ma- f >v 
gunkkal vihetjük ét. \ VJ 
Menjünk vissza az út' V 

ra, s a szoborral flzes- 
Síik ki a vámot szedő 
útanállnt. (Nem hasi' 
nálni kell rajta, ha¬ 
nem a Sívé uts itassa! . 
OüAAOKír J Innen ismét 1 
északra induljunk, majd 


Fabfe annyit tesz: Fabula. No nem kell 
megijedni, nem az utazórlport erről van 
szó a trilliomodlk beszámoló javai, ha¬ 
nem egy érdekes kis meséről, amit a 
PC-nk segítségével játszhatunk végig. 
Ügy tűnik, a kézzel rajzolt kaland játé¬ 
kok ismét divatba jöttek, hiszen most 
a Fabie Is ezek számát gyarapítja. No¬ 
ha nem egy óriáscég játékáról 
van szót mégis egy dolog biztos: f 
kellemes színfolt a kalandjáté- !. 
kok palettáján. A hátterek szé- ) 
pen megrajzoltak, s SVGA-bán [ 
tündökölnek, a szereplőknek / 
pedig minden egyes mozduia- / 
tok animálva van. Az irányi- / 
tás elég újszetu. Nincs kent í 
rollpanet, csupán egy poin¬ 
tert irányíthatunk, s a tár-1 
gyakra ráállva, a lobé gom#- - 
bal választhat jók ki, mit aka J 
lufik veti csinálni, amit az- f 
tao a bal jembbal hajiba- f 
tünk végre. Az ínventory-1 | 
is hasonlóképpen hívhatjuk j 
elő, ehhez a hősünkre kell J . 
mulatnunk. Az újszerűség 
azonban nem erre értendő, | 

hanem arra. hogy ha valami \ 

fontosabb tárgyra eltelte- j 
lünk, a gép kirajzolj egy / 
keretbe a tárgy kinagyított / 
képét, s ezen vi zsg álé d ha- i 
lünk tovább. Nos. akkor / f ‘ 
csendet kérünk, kővet- j 
kezik a mé- _/ v _ 


is. Azonban alábecsülték a Mecnhar- másszunk le, lent Sin 
zok éberségét, akik iszonyú bőszül áll- line szellemével világi 
lak Hatalmas robbanások rázták meg mák es vizsgáljuk árt í 
a vidéket, amik a planéta! négy részre földön lévő kis kopa¬ 
sza ki tották, te egyiket a jég. a másí- cot. Egy kntáblának 
kát a köd. a harmadikat » víz, végül 8 az egyik fala kerül 
negyediket a lűz uralta. A négy biroda etó. Menjünk jobbra a 
lom elére a négy összeesküvő került, hasadéktaa. ahol eg) 
akiket ördögi démonokká változtattak* újabb kupac alatt mec 
$ mielőtt a Mecubanah távoztak a pia- találhatjuk a tábla ma 
nótáról. náluk helyeztek el a négy ve- sik felét, s ősszel I- 
rázslates ékkövüket Az összeesküvés leüthetjük őket 
értelmi szerzője, Ismaeí azonban Továbbhalad- ^ 
nyom tál and eltűnt, suba többé nem va egy bar- .7 
látták. lángba ér* A*#. 

Mindezek óta már több évszázad telt 

el. A Baikhane-iak a világtól el- ke- ** '‘TV 
fi zártan, a rablóbandáktól óva* zünk. Ionén 
\ kedva a város falai a kis lyukon ke- v 

*■ - mögött, az örök resztül ■ ahol a fény 

fagyban szűrődik be - íávozh 
^^^ élnek, tünk. Visszajutva az u 

Most azonban még ne menjünk és 
egy új reménysugár csillant fel: a falu hanem visszafelé, keli 
bölcse tanácsára egy Quiíhthürpe ne- egy öreg fához Jutunk 
vu tapasztalatlan Ifjú úgy döntött út- te egy fatönkkel, ai 
nak indul, és el éken ti a négy ékkövet, manó üldögél. Adjuk 
melyek visszaél irthatnák a rendet szarkának a madar 
BAlkhane-ban. és nép ismét szabadon majd vizsgáljuk at a 
élhetni 1 Az útonálló nyak lám 


Hol volt, hol nem volt. 
meg az Öper éneiéi-tenge¬ 
ren h túl, létezett egy 
flalkhane nevű varázsla¬ 
tos vidék, amelyre azon¬ 
ban hamarosan a tetet- 
ség érni szálltak le. Az 
országba idegen lények, a 
Mecubarzok érkeztek, 
akik a civilizációi akarták 
elhozni erre az elfelejtett 
vidékre a bölcsesség ne 
vében, a Nagy csők'* 
szent tudásának az 

f s? 


bán az időben egy to¬ 
rnáéi nevű. látszó- 
—, lag jószándékú 
^ Ifjú pap, Ö 
egyedül 
mint a Me- 
cubarz Kul- 
túra főpapja 


Eddig tartott a mese, innentől mi ve soknál ássuk ki az üt mellől az 
keljük át %iicktltorpe irányítását. A ódon pajzsot, majd ménfőnk 
falu bölcsét kérdezzük ki mindenről, vissza a tőnkhöz és vizsgáljuk * 
így kapunk tőle agy medált. A város ót. Egy titkos kar válik látható¬ 
méul! felfele, északnak induljunk, va, amit meghúzva az öreg fa old 
majd a tolyónál ne a hídon, hanem a egy ajtó nyílik ki, Menjünk be, 1 
köveken keljünk át. Így végül Welaa. a ott vizsgáljuk át a csontvázakat 
boszorkány hazahoz juthatunk, ahol egyik uijároi úgy gyűrűt huzhafun 
vizsgáljuk meg a ház mögötti leírót, amit azonban ne próbáljunk inog v 
majd nyissuk ki. es menjünk lé. A pNt- ni. inkább húzzuk tol a kesztyűnké 
cébőt csupán a kötelet és az arany szedjünk lé egyel a kábító hatású 
szobrot vigyük el. Nyissunk bé Wetoa nőiesükből. Most térjünk vissza a 
hoz, a közben megjelenő szellemen tett ösvényen keresztfii a barlang 
pedig használjál a medálunkat. A bo- aminek az ajtaja ezúttal nyitva ól 
szorkány szó bójából csak a zsák ma- nem dk arunk tafalóozjii 3 barlangi 
dáreiedelre lesz szükségünk. Most kő óriással, gyorsan bújjunk el a 
mar elindulhatunk a varostól keletre rok mrige Miután elment, és ujr 
vezető úton, amiről először is dél fele. torlaszolta a bej órától, másszunk 


J titkát* Gyári óságá¬ 
ban egy esztelen ter¬ 
et agyait komoly 
Ok érésiül megvál¬ 
totta fiaikba ne törté¬ 
nét, így sötét téli éj¬ 
in négy összeesküvő 
a meg egymás között 
fölött a hatalmat. 
Nem csak a Mecubannkat csap¬ 
ták be, de elárulták a saját népüket 
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A hajóval a tenger közepén horgony* 
zunk le. ugyanis mini a kapitány el* 
mondja, az általunk keresett erőd a 
tenger mélyén található. Meg kell la* 
fiulnunk a víz alatt lélegezni, amire a 
megoldás a kapitány kabin iában fal ál- 


wmilü yau.-.i, hanem adjuk oda a fő' 
önkiiknek » gyűrűi. A gyűrűn valami 
halálos átok lehetett, ugyanis a gazfic¬ 
kó nyomta holtan rogyik össze. Ve¬ 
gyük let a tort, és a sáli a hulla fejéről. 
Északra egy nagy hegy állja az utunkat 
néhány beszélő sziki afej | el, ám ha fel¬ 
olvassuk a kóláJfénkat, egy földren¬ 
gés nyomban eltűnteti ékei. Először 
jobbra a begy tetejére menjünk. ahol a 
megfagyott kalóriától vegyük el a ké¬ 
nes fáklyát, majd csak ezután próbál¬ 
junk meg a kastélyba bemenni. Itt az 


Egy hatalmas fatorony tövébe érke¬ 
zünk. amelyet egy gyihszerü katona 
éríz. Csak jobbra, a mocsár felé tudunk 
menni, ahol majd az apró ftjd alól ve¬ 
gyük fel a döglött oposszumai. Ezt a 
csemege! ajándékozzuk oda az őr¬ 
nek. mire az egy használhatatlan halló- 
készülékét ad nekünk. A készülékét át¬ 
vizsgálva lét fül dugó keríti elő, ezeket 
i kis hídnál tegyük a főiünkbe, s Immár 
nyugodtan tovább méh etünk, 1 gyíkki- 


vigyük el a baltái, a függöny mogul a 
könyvet, a ketrec alól a pedig a pokró¬ 
cot, majd • csontváztól elvett kulccsal 
eresszük ki a ketrecből a tündért. Miu¬ 
tán elbeszélgettünk írisszel egy kis 
varazsport kapunk tele. Irány mást a 
lépcső, lel a begyre, Lftkőzben egy ra¬ 
kás vázára ügyelhetünk lel, ezek közül 
vegyük fel a vízzel telit, majd sétáljunk 
a városhoz A vírust egy dxsinn őrzi. 
ezt tüntessük ej s varázsport a vízben 
lel oldva, A baltával betörhetünk a már 
rég nem használt gondnoki szobába. 


másik kulcsot, aminek a rendé Ítélésé¬ 
ről fog alma Sincs az öregnek. Ml Hón¬ 
ban kamat kideríthetjük: m budisuk el 
vele a tér közepei! tefancofi sárkányt . 
Nyissunk he a templomba, s máris 
szembe találjuk magunkat a második 
tewéeskuvovel, Angollal a Kígyó Dé¬ 
monnal Haji lsük bele a ovik lándzsá¬ 
ját. s mérjf flJienk ni karmájába l ki¬ 
pottyant gyémánt. A terem sarkabao, 
a csontv adatat Utalhatunk még némi 
pénzt, majó távozzunk A térre kilopva 
nyissunk be balra, a sárkány család¬ 
hoz. Vegyük el a sárkanyg^atyktói a 
nyal ok a |,it amikor eppen nem szopo¬ 
gatja* majd irány a léghajó. Beszéljünk 
s kapitánnyal (Do you.,4 The Engul- 
ted,..j, aki 15 aranyért hajlandó is 
a szolgálatunkba állni, ám ennyi pén¬ 
zünk nincs. A nyalókával vegyük rá 
a hajósinast, hogy írja ét a pteneftart* 
fákat tartalmazó táblázatot, aki már 
ért közben meg is főtte. Fizessük hát 
ki a kapitányt. 


első össze esküvővel Koreezzal, a 
Jég Óriással találkozhatunk. A termete 
ne riasszon el minket, hanem Öntsünk 
rá egy kis olajat, amit a fáklyával 
gyújtsunk meg. Az óriás sikeres fel¬ 
olvasztása után lépjünk be a kastély¬ 
ba, A sállal polírozzuk fényesre a paj¬ 
zsét, és tükrözzük el vele az óriás tró¬ 
nusát Őrző fénysugarat. Vegyük fel az 
aranykupac mellől az első ékkövet, 
a smaragdot. Etessük meg az óriás 
madarát a gyümölcsünkkel, mire az 
készségesen elszállít minket a Kód bí¬ 
ró dal ma be, 


rálynö varázsdobja így mar nem fog el- 
kábítanl minket mire az dühében ott- 


ahol a szalma Közölt keresgélve némi 

pénz! találhatunk. Nyissuk ki a város 


hagyja nekünk a hangszert. Menjünk kaput, ehhez a hídon lévő kapcsolókra 
tovább az éríá&pókhoj. akinek tülköl- keli a meg lelelő sorrendben ráal Inunk. 


jünk egyel a hallókeszülékkel. A pók (A s 
eltakarodik, mi pedig a csontvázai át- rasl 


irrerd; baloldali, alsó. tel só. j A vá¬ 
ll altéként a könyvtárai latogas- 


kutahra egy kulccsal gazdagodhatunk, suk ieg. ahol Irton. a könyvtáros már 
Most doboljunk egy kicsit az őrnek, értesült a kiszabadított tündém es a 


Miután elpilledt, vizsgáljuk át T és ve- jövetelünkről. Hogy bebizonyítsuk a 
gyük el tőle a kulcsot. Vegyük fel a személyazonosságunkat. adjuk oda ne 


lándzsáját is. majd nyissunk be a ín- íí a gyík könyvét. Erre megkapjuk tőle 


ronyba a kulccsal. A gyík szobájából a Mecubarzf* kulcsát, valamint egy 


Ijtknt könyvtarában 
Sajnos az aduit székeié 
épp fmáítítis ahtt ófí. 
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A tághQjdvQt ű tenger 
közepén kötöttünk ki. 


l -ÉLJ / v < 


















ható varázstekercs lesz. A varázslatból gyük fel a lándzsáját ás a sisakját. Láp- tünk. Ül köztien azonban elakad. így a 
azonban mt ig szükség lesz egy varázs- jünk be a barlangba. Egy lifthez érke- fele utat ejtőernyővel kell megtennünk, 
kom Is, am a kapitány kis ládikájában lünk, amivel azonban egyelőre csak a aminek a pokrócot használjuk, 
találhatunk Ennek a kinyitásához egy Köd birodalmába jutnánk vissza, ezért 
inivajkulcsnf kell készítenünk: vegyük inkább menjünk tovább. Egy kisebb la¬ 
ki a párna alól a hajiüt, s hajlítsuk el. bírintusba érkezünk, ami azonban nem 
Nyeljük le a megszerzett követ és ni- túl bonyolult. Ebben a labirintusban 

írassuk fel a tekercset. A varázslat im» megtalálhatjuk a tobbszáz éves Is ma- Az Árnyak birodalmába jutottunk Be¬ 
mér működik, ám egy cápa ólálkodik a élt, ám öt hagyjuk békén. Keressük in- szeljünk a kapuval, és adjuk ki magun- 
hajo mellett. Másszunk le a haját est be, 
és vegyünk el a hátsó hordókból egy 
húsdarabot. Nyissuk ki az üzemanyag¬ 
tartályt. és mérgezzük meg a folyadék¬ 
kal a húst, A cápának viszont jó a szag¬ 
lása, így óvintézkedésként húzzuk rá a 
büdös zoknit a kapitány kabinjából, s 
csak azután adjuk neki oda. Vessük a 
vízbe magunkat. A tenger fenekén né¬ 
hány csikóhalba botiunk akikkel be¬ 
szelve |lt teéls.„ ; I really.,Hl take... ) 
kapunk eyy kis hínárt, amit vigyünk 
észak leié. az erőd mellett dolgozó kér* 
tesz-ráknak, A kertész bálája jeléül ne¬ 
künk ajándékozza a kedvenc ásóját, 
amit akkor vigyünk is el. Ezután a ké¬ 
sünk segítségével nyissuk ki a koráink¬ 
nál és a szirénnél az összes kagylót, így 
három gyöngyszemhez jutunk A szirén¬ 
nel ne álljunk le társalogni! A gyön¬ 
gyökkel menjünk el a nagy kagylód¬ 
hoz, és kopogtassunk he, majd ajánljuk kább meg a pajszert, majd a zárt ajtót, kát a Mumusnak. {The Boogte Mán) 
fel a teknősnek őket. (Could 1.4 Mlu- és törjük fel az imént felvett szerszám- A csel bejött, ám csak félig, mivel a 
tán öei ovi téli minket a házába, adjuk mai. Az ajtó mögött a harmadik össze- kapu őrei rögtön bebörtönöznek mi ír¬ 
nek! oda a három gyöngyöt, cserébe esküvőt, Vivőről, a Medúzái találjuk, kot, a hamis azonosításunk miatt. Ve- 
egy kincses térképet kapunk. Menjünk aki tulajdonképpen maga kéri bogy ül- gyük fel a kupát és a kanalat, majd 
a rajta megjelölt helyhez (az dili fen- jük meg. Törjük ki az üvegpadlól Khor vizsgáljuk meg az ablak alatti tálát, s 
geralattf helyszínhez), s ássunk a jel- lándzsájával, mire az ür beszippantja a törjük ki a laza kövei a kanállal. Az 
zett pontnál. Elő is kerül egy kincsesla- Medúzát, Vegyük lel a zafírt, s kap- alagút egy másik cellába vezet. Be* 
da. amit ismét a tolvajkulccsunkkal csaljuk át a furcsa kezelőpulton a kart. szeljünk a kibilin cselt vénséges sors- 


hot ovi c of m 
1 il Difii htre? 



társunkkal, akt sajnos jpont ekkor fog¬ 
ja feldobni a talpát. Átvizsgálva fura 
módon megtalálhatjuk nála a cellája 
kulcsát, ám az itteni zár sajnos mér 
teljesen elolvadt a hőségtől Szeren¬ 
csére azonban a mi cellánk zárja ép, s 
még nagyohb szerencse, bogy ugyanaz 
a kulcs nyitja. Miután kijutottunk, be¬ 
széljünk a kapu őreivel {Could 
akik annyira ostobák, hogy kérésünkre 
át is nyújtanak nekünk egy 10 kártyát 
Távozzunk balra, a leszakadt hídnál 
pedig a lándzsánkat használjuk az át¬ 
keléshez.. A Kaszásnál töltsük meg a 
kupánkat egy kis lávával, majd Igazol¬ 
juk magunkat az ID kártyával. A külö¬ 
nös kumpszerkezettel ezután átkelhe¬ 
tünk a Styx felett, és ráakadhatunk az 
utolsó összeesküvőre. Chanre. e Tűz 
Démonra, Mondjuk neki, hogy csak né¬ 
zelődünk (Just...|, m J öntsünk a 
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csenjük el az állványáról a rubint. 
A katakombák között feltedezhelünk 
egy Üres rekeszt, ezen keresztül távoz¬ 
hatunk, Visszajutottunk a lifthez, amit 
hívjunk le a kar segítségévei, és liftez¬ 
zünk fel. 


maelnek, ugyanis a gonosz varázsló 
összejátszott a falu bölcsével. Helyezzük 
inkább a köveket ■ Mecubarzok kulcsá¬ 
ba. s nyissuk ki vele azt az ajtót, amit a 
Medúzánál láthattunk. Az ajtó mögött fu¬ 
turisztikus pilótaszékeket találunk, amik 
közül azonban csak a középső működik. 
Kapcsoljuk be a karfáján a gombot, és 
helyezzük magunkat kényelembe. Ez 
utóbbit a duplán, azaz az egeret elenged¬ 
ve mi magunk is megtehetjük , ugyanis a 
befejezés következik. Hogy mi az? Ez 
máradjofi a végsó tanulság, ám annyit el¬ 
árulhatok, elég meglepő a végkifejlet. 
Ha egyáltalán annak lehet nevezni. 


Wúes grafika, kézzel 
rajzait hátterek - csak a 
sztori gyengécske. 







Jen: a császár, a birodalmi mágus és jómagád. jutott el hozzá ez a levél. A (artalma igen szén 
■ Gyújts meg 7 fáklyát" szólt a császár, s a ma* timentálts és Rogaííjdtegu. Néni lenne szeren 
gití egy v&íto lánggal égő láklyat gyújtott, esés, ha rassz kerekbe kerülne a leiéi Nagy 
Senkinek sem kell tudni találkozásunkról 1 ' szolgálatéi lennel vele ha megtalálnád a leire 
folytatta a császár. Gondterhelt, kopasz lején let és megsemims iteitetl" 
olykor olykor megcsillant a fáklya fénye 
" Amiért ily késői órán iderendeltelek, annak 
oka Lysandut. Baggerral I királya. Lysandus. 
aki évekkel ezelőtt elesett a harc mezején, de Uj játék kezdetekor - K 

-“t-térmé- V ' 

Nihvty jtítkány, ánds de/te vár és B zete- * \ o 4J 

cgy'\<tr\p fotdr maradványai A iem J -- 

Atífrfí volna kerekedjük. *^ n ~ V 

karakter \ JX ;> 

N generálás ÍJ* 

kovetke- 

iih. Elő- . / 

... /. - irt* W ' L \ 


ges{pnmáry|, 1o jmajor | es mellek {minorj előnnyel jár. Ha betérsz egy u| városba, 
S MájdíÉÉágwdíd is el kell osztani keresd lel ax uj szervezetekéi, ceheket, es 

- néhány pontot Ajánlod a lepi be. Egy kocsli szerezz be mihamarabb, s 

" x Spe I tsword osztály választ i* a ku I dél eseid sora n osszehat ácsolt c uc t oka I 
^ ^ sa, mivel kiluno harcos és vidd el eladni a leqknrelebbi városka 
varázsló egyben, s kon- botijába. ^ 

V nyú kezdem vele. a \ 

1 A képernyő al- " aiigt . V 

1 fán, |obb oldalt a í ^ ^ ' 

MJ „ | karakter arca lát \ « *** 

W I < ható, amire kai \ 

Jb- Untva a karakter \ ^ 

* lap jelenik meg \ 

v J Féltről tejelt: Név. \ - 

V tíf, osztály, színi \ 

inuk \ , * *-- 


ki kell lelol- { [W 
nőd, hogy hon- . | 
nan való vagy fez T 
határozza meg a >. 
fajod. szármásed). 
majd ezt követően a 1 
karakter osztályt kell 
meghatároznád, tikéi 
Ülőn történhet: vagy ki¬ 
választod az osztályod 
egy listáról (felső vá¬ 
lasz}, vagy fe¬ 
lelsz ne 

hány * v. 

kér- " 


koz, ha a varázsfái neve alá agy S jelet teszel, 
at eredeti ár ZSVáért kapod meg Hu ! jelel 
lanti tfé. naponta egyszer szabadot ellőhet mi 
azt ■ varrni. 

A gyors fejlődés crdekEbtm vonulj el «qy lóg 
adóba, varázsolj, pihunj, vásárolj, piheni tlb. 
Ahf« Elöli lőj el úgy Deled enemy varazsl. es 
"hnl a lüijjubhan forog az iránytű olt a lógóir- 

i vitsagosabh az alvás 

Ha bizonyos vagy benne, hogy jócskán van 
kiats a knvelke/q áldozataidnak varázsol} 
egy s/erencsonuvelo varázst, s a ki nőseknek 
akár a fele is varáislázgy lehet. 

A varosokban eljelentő érdemes eqy epen 
doors varázzsal kinyílnia hu Hókat, es k iramot* 
m a raktári. A polcuk ti ni viszont Hl nyúljál. 

A liikos ajtók nem is olyan 1 likasak - ugyanis 
jelezve vannak a I érképén 
Hogy lehat elfogni egy lóikét? Mindé 
nek előtt egy fura szerkezetre von szükség, amit 
a varázuihhen lehet kapni - nőméi egy lélekre. 
Figyeli « ellenietek hangjára, hogy honnan 
jön! És vigyázz az ajtóknál, ne lúl közelről nyisd 


\ dósra, ami alapján a 
/ 4 , l játék kiválasztja a 

* « * *1 személyiségednek 

m * ' 1 leginkább megfelelő 
osztályt. Ezt követő¬ 
en hasonló módszerrel kall eldönteni, 
hogy milyen háttérrel rendelkezik a karaktered, 
milyen másodlagos képzettségei vannak. Vége¬ 
zetül arcot kell választani a karakternek, nevet 
keli neki adni. és el kall osztani a bonusz pontra- 


0cs lapsszialatl pont i kbvelkezű szint olóré* 
táhezj, arany, kimerültség, egészség, teher¬ 
bírás. Affiliahons - azon szervezetek listája, 
melynek tagja vagy Skills - egyél tulajdonsa 
gok íprimary elsődleges, major - fi, mmor * 
mellék, mise. - különleges}, levontory - a 
tárgyheted Spellbook - varázskónyved. Lóg - 
jelenlegi kalandjaid leírása, Notebook jegy¬ 
zetfüzeted 


pc mm. 8mb ram. z*cb, vga, sb 


bon kíséri, és bosszúval fenyeget. Nem ériem, 
hogy agy egykoron oly becsületes es hűséges 


NÉHÁNY TRLKK 
A KEZDETEKHEZ 

Pénzed oroszlánrészét érdemes bankban tar* 
taii. Kamatozik nem lopták el *tb. A cehekbe 


szellem * csak valami átokra gondolhatok, A Te 
feladatod lesz kideríteni a valóságot, s minél 
gyorsabban megoldani » problémát És még va¬ 
lami... Néhány évvel ezelőtt egy levelet küld¬ 
tem Lysandns királynőnek . Aikítúlag soha nem 






i cser ea lkai 

mukm. a (tárták larwrtáJpfc de nem biztos. 
A kockázat vtsztmt nagy Imit akkor na náluk raklarwi amikor szűkse- 
mait i lebukás súlyos ki gmk na rí. 

vetkezmenftkkel (ár. Csapatta ep: Egy nagyobb csapat 80-1DO 

embert Is hígjaik áztat. Uj emberek felvételé¬ 
nél a legfontosabb tényező a szakértelem és a 
tapasztalat, utána pedig mát csak a megfelelő 
Telefon; A bankokban motivációról kell gondoskodnunk, A szerző' 

kölcsönt vehetünk fel dést a fontosabb embereknél egy alkudozás 

|a kiválasztott bank kedve- előzi meg. Hl változtaUatjuk a szerződés 

zőbb kenutokat ad], illet- hosszát, az éves fizetést, a jutalmakat és élvé¬ 
vé felesleges pénzűnket fásokat. Az alku állását az autópályán lutó 

köthetjük le, A szerződés értők jelzik (ha a piros vezet, várhatóan ellő- 

feltételei függnek az gadják az ajánlatot). Kirúgás (Bismissi előtt 

Összegtől, a határidőtől, minden alkalmazottnak fél év felmondási idő 

és a csapát adóig elért hír- jár. Ha ezt nem akarjuk kiváni. az alkalma- 

oevétól, zottnak kárpótlást kell fizetnünk. Az elbocsáj- 
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Már mindenki a MicróProse Grand Piti Manage¬ 
rének második kiadására várt. amikor azilectTO- 
nlc Aristól szép csendben megérkezett a TEAM 
FI Bár a program nem égésién friss, annyira jó, 
hogy muszály beszámolni róla. A nemet szerző¬ 
páros ugyanis annyira komplett, a Forma 1 min¬ 
den területere kiterjedő szimulációi házon 
össze, melybe; hasonlóval még nem találkoz¬ 
tam, S ha ebhez még hozzátesszük a 640* 440-as 
grafikái, es maganak a versenynek sok |áteko1 
megszegyenító 30-s animálásat, akkor biztosak 
lehelünk benne. Igazi gyöngyszemre leltünk. 


tér kozott a jobb gomb¬ 
bal. a szobák két vége 
között pedig a képernyő 
legszélére mutatva mo¬ 
zoghatunk, Ha innen bár¬ 
hova belepünk, vissza a 


...vagy átveszünk egy mar leteza csapatot tan¬ 
nak dolgozóival, szerződéseivel, szállítóival], 
vagy Teljesen nulláról kezdünk el egy új birodal¬ 
mat építeni. Ez a második kegyetlen feladat, hi¬ 
szen pénz es hírnév nélkül senki nem all szoba 
velünk, nincs szponzorunk es minden alkatrész 
többe kerül. A feladat viszont sokkal érdekesebb 
és az esetleges eredmény te sokkal nagyobb di 
csóséget jelent. 


Makett: Ahogy a csa¬ 
pat növekszik, a szűkös- 
se vált epületet bóvite 
mink kell. Az építkezés 
alatt embereink rosszabb 
hatékonysággal dolgoz- V tv 

nak, ezért érdemes a va¬ 
kációra időzíteni ^ E 

Polo: Bevételünk egy 
részét ajándéktárgyak 
értékesítéséből szerez¬ 
hetjük be. M megadhat¬ 
juk a tárgyak árat vagy a 
várt hasznot A szponzor 
nevel viselő ajándékok , — 

olcsóbbak, mert ezek 
ara nak felét a támogató 
adja, 

Pancelszekrenyt t 

B evei elek es kiadások. 

Fennmaradásunkat hatá¬ 
rozhatja meg. hogy a lap 
alján pozitív vagy negatív 
összeg jelenik-e meg. 

Tervrajz: Fejlesztés 
Egy FI autó kb 3000 apró 
részből áll. s a statíszti 
kik szerint ezeknek csak 
1 százalékéi használják 
fii a kővetkező Idényben. A hiányzó 2470 alkat- 
részi vagy minden évben újra kell vásárolnunk 
vagy saját fejlesztésekkel kell pólolnunk. 

A fejlesztők csapata mai 40 főből áll. Új embert 
a menedzser szobájában feladott apróhirdetés¬ 
sel vehetünk f«l. £ csapat hatékonyságát számú 
ken tül a főmérnök képességei és az emberek le- 
ferheltsege határozza meg. Ha nincs speciális 
utasításunk, a konstruktőr a saját ötletei! pró¬ 
bálja meg keresztülvinni, 

A Búd gél gombbal a i egy idényben fejlesztésre 
fordított összegei adjak meg. Az összeget növel¬ 
ni barmikor jellel, de csökkenteni csak egyszer, 
fin eleien így proteklre minél kevesebbet köl 
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Monitor: Az alkalreszpiacon a nagyobb csa¬ 
patik által legyártott, uj, de elavult alkatrésze¬ 
ket vehetjük meg. Közöttük vannak jó és egészen 
rossz (például tiszteletien] vételek te. Nekünk, 
mind «tv kezdi csapat vezetőjének egy gyors és 


Vfeártfekor az autót 10 tő részéből kell össze 
raknunk. Motorból minden autóhoz legalább ket¬ 
tői kell vonnunk, in a nagyobb csapatok az 
Mányi 7U-M motorral csinálják végig A motorok 
2-1 siklómmal szervizbe küldhetők, mielőtt tel 
jtsan t ónk rerrnn nmek, s a jpwtás lényegesen 
ni. Vázat csak a motor mé- 
ismerve szabad vemé Ke 


fást jól gondoljuk meg, mert egy régi ember 
megtartása sokkal olcsóbb, mini egy hasonló 
képességű új felvétele. 

Ezen a képen vehetjük fel a fej lesztok főmérnö¬ 
kéi (akinél az is fontos, hogy var-e valami szak¬ 
területe). a laborban dolgozó csapatát |Work- 
shop Team - akik a karbantartást és a szükséges 
javításokét végzik, valamim ha van harmadik 
autónk, tesztelik a kifejlesztett alkatrészekéi], a 
bon csapatot (Pit Team), a versenyszervezöt 
(flace Manager - az egyes pályákon a kocsi II- 
nűmhangolását próbálja elvégezni] és az iroda¬ 
vezetőt i.Personnel Manager aki a dolgozók 
ügyeit es az admintezttáció irányítását végzi). A 
kél utolsó ember nem nélkülözhetetlen, de sok 
gondot képesek levenni vállunkróI. 

Az állásokra jeleni kezük kiválasztása hasonló. 
Például a pilótáknál végignézhetjük a teljes vá¬ 
lasztékot. de az oldalsó gombokkal (szerződés 
nélküliek, máz fizetés, FI előélet,..) szűkíthet¬ 
jük a kört. A Miied Pociból olcsó, tehetséges és 
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Polc: Itt adhatjuk át 
feladatainkat az iroda 
vezetőnek. Ha nincs te- 
il^eIIesünk, állásltirde- 
léseinkéi adhatjuk fel 


Autó rajt szama: 
A kővetkező autóra vált. 
Workshop maria- 
ger: A labor főnöke az 
autó összeszereléséről, a 
hidas alkatrészek cseré' 
jóról és javításáról gon¬ 
doskodik. Rábökve min 
dér alkatrész mellett lát¬ 
hatjuk a főnők tervéi (hü- 
velykujj - minden rend¬ 
ben, daru * csere, kulcs - 
javítás). Minden dönté¬ 
sét felülbírálhatjuk, 
majdazOK val elindihat- 
fűk a munkát. A folyama- 
tat az alkatrészek alatti 
szén Jelzi [zöld ■ beszere¬ 
lés, piros ■ kiszerelés, 
kék - javítás], Bizonyos 
alkatrészeket csak egy¬ 
más után vehetőnk ki és 
tehetünk vissza, így egy 
komplett javítás elés to¬ 
káig is eltarthat. 

Race manager: Min¬ 
den verseny után meg¬ 
mondja, mi az ami jő és 


hétjük végig. A tengereim teletii magasság, a 
páratartalom és a hómérséklet mind belulyásal- 
ja az üzemanyag összetételét, a szárnyak beállí¬ 
tását (melegben kisebb a lefelé nyomó erő] és a 
kerék lípusat, 

A versenyigazgató minden pályára megjegyzi az 
előző évek optimális beállításai, amin edzésen 
még tudunk változtatni. Miközben próbálkozunk, 
mindig csak az egyik autót érdemes a pályára ki¬ 
küldeni, hiszen közben a másikon már elkezdhet¬ 
jük a szükséges javításokat. 

Versenyiroda: A lakókocsi fülkéjében új al¬ 



katrészeket. söl akár egy teljes aulát is rendel¬ 
hetünk. Ha szerencsénk van, ezek a kővetkező 
reggel megérkeznek, de erre nem lehet egy kar¬ 
riert alapozni. Ezen túl ossz eh ívhatunk egy csa¬ 
patértekezletei. ahol a pilóták taktikáját (az el¬ 
várt minimális helyezés és a másiknak nyújtandó 
segítség), a versenyben induló autókat és a tan¬ 
kolás! stratégiát (a gép a minimális fogyasztás 
alapján készíti el a tervet, melyen érdemes váj¬ 
ta itatni) választhatjuk ki. 

Tuning: llt olyan trükköket vethetünk be. 
melyeket tiltanak a szabályok. Ha igénybe 
vesszük ezek sí. úgy kell mennünk, hogy a ver 
seny utáni ellene rzésre már minden rendben le- 


gokartban edzett vagy gazdag (akik még fizetni 
is hajlandóak, hogy beüljenek egy Fi aulába} 
versenyzőket szedbelünk össze. Itt lehel szeren¬ 
csénk. de biztosra csak Fl-ben edzett pilótákkal 
mehetünk. A vezetek képességei közül a gyakor¬ 
lat és a vezetői képesség az idő során fokozato¬ 
san fejlődik, a kockázatvállalás, a littség. a mo¬ 
tiváció és a koncentráció pedig egyre csökken. 

Végül erről a képről jutunk a titkárságra. 

Lelátó; Itt versenyautónk és öltözékünk sza¬ 
bad felületell adhatjuk ki szponzorainknak, 

A hirdetés értékét kél dolog határozza meg: a 
csapal verseny bei i helyezése és a reklámfelület Kabát: Egy pillantást vethetünk a laborban 
helye és mérete. Az egyezkedés során alku tár- folyó munkára. 

gya a szerződés hossza, a helyezésekért járó pro Nyitott könyv: Mivel minden alkatrészt 

mium és a hirdetésért fizetendő összeg (a Hege- képtelenek lennénk magunk előállítani, érdemes 

Iraté gombbal kicsit módosíthatjuk a szponzor olyan szállítókkal (pl, motor és g umi gyárt ók kalj 

ajánlatát!. Ha gazdagabb támogatókra vágyónk, szerződést kötni, akik maguk is fejlesztenek. A 
megbízhatunk egy jobb vagy rosszabb öröker cé- végösszeget befőlyásolja a csapat hímeve. a da■ 
get. aki természetesen a szerződés irtán leveszi rabszám és a szerződés hossza. Egyes gyártók a 
az ót megillető részt, szállítmány egy részéért cserébe hirdetési felü¬ 

letei kémek. 

Iratgyűjtő: Itt adhatjuk meg a pilóták közöt¬ 
ti rangsort. 

Naptár: Indulás a következő versenyre. Meg¬ 
adhatjuk, mennyi embert, autói és alkatrészt vi¬ 
szünk magunkkal, s közben érdemes szem elüti 
tartani az utazás és szállodaköltséget. 


Faliújság: Az itl beállított munkaidő (napok 
és árak), szabadság, és a túlóráért járó jutalom a 
pilótákon kívül minden alkalmazottunkra érvé¬ 
nyes. Ha túl sok munka van hosszú ideig, csök¬ 
ken a csapat morálja és így hatékonysága is. 
Naptár: A pilóták időbeosztása Itt megadhat¬ 
juk, hogy 1 hónapban hány napot dolgozzanak, s 
ezt az időt mivel töllsék el. A lehel ősegek közöli 
szerepel kondi terem, reklámfellépések,, tanfo¬ 
lyamok (a technikusuk és a pilóta közötti jobb 
kommunikációi, S így az autó gyorsabb beállítá¬ 
sai segíüj és normál edzések, 
íróasztal h rajztábla: A technikusokat szin¬ 
tén elkulelhetjük kündíterembe, tanfolyamra, 
valamint a kerékcsere és tankolás idejének 
optimizálasa. 




mi az amit javítani, cse¬ 
rélni keli. Ha valamire rábökünk, választhatunk 
kézi javítást is. Ez lényegesen olcsóbb, de élet¬ 
veszélyes. 

Motor: llt egy lapon a motor és a többi alkat¬ 
rész összhangját tanulmány ózhatjuk. Egy közepes 
motor áltagosan 400 km-t bír ki, ezután szervize¬ 
lésre szorul. Ez azt jelenti, hogy egy-egy verseny¬ 
re minden autóhoz legalább két malőr kell, plusz 
egy az elozeies tesztelés idejére. 

Kerék: Csak a tesztpályán van szükség rá. Ek¬ 
kor a Fittel cserélhetjük ki 3 raktáron lévő öt típus 
valamelyikére. 

Polc: Raktárkészletünk Bt vizsgálhatjuk végig. 
Ha valami lontos alkatrészünk hiányzik, nem tu¬ 
dunk a következő versenyen elindulni, üt a 65 
százaléknál jobb állapotban lévő részeket javít¬ 
hat juk ÍRepairj vagy megpróbálhatjuk eladni (Sellj 
eket. A nem eladható alkatrészeknek a bezúzásói 
(Dispose) is nekünk kell fizetnünk. 

Ventillátor: A szélcsatorna napi bérleti dija 
3300 dollár. A csatornában a szél sebességéi és a 
szárnyak szögét módosítva kereshetjük meg az 
optimális gyorsulás, végsebesség arányt. 
Számítógép; Ebben a gépben a motor terhe¬ 
lését tesztelhetjük. Alul a grafikonokon a sebes¬ 
séget, az üremanyagfogyasztást és a hatékonysá¬ 
got mulatják. Megváltoztathatjuk az üzemanyag 
összetételéi, a motor kapacitását és a sebváfló 
fogaskerekeinek áttételét. Ezekkel a változtatá¬ 
sokkal főnkre! eheti ük a motort, illetve szabályta¬ 
lan beállításokhoz is juthatunk (FI. 3DCQ köbceri- 
tinél). Az áttételi beállítását érdemes mindig a 
műszerészekre bízni. Ha mégis hozzányúlnánk, 
változtatásával a gyorsulás vagy a nagyobb vég¬ 
sebesség javára dönthetünk. 

Garázsajtó: Teszt. A tesztpálya bérlése ko¬ 
moly pénzekbe kerül. Ha titkainkat is meg akarjuk 
őrizni, érdemes egész napra kivenni. Irt a motor 
és a kerék hőmérsékletét, a motor fordulatszá¬ 
mút, a sebességet, a fogyasztási, a lefelé nyomó 
erőt, ás a kanyarban a pilótára ható centrifugális 
erőt vizsgálhatjuk különböző beállításoknál. 


Torony: Az ablakban a pálya adatait és a kö¬ 
vetkező 3 napra szóló idöjárásjelentést böngész - 


gyen (léhát legkésőbb az utolsó körben vissza 
kell tenni a rendes alkatrészekéi, szabványos 
üzemanyagot). 

Labor; Itt a versenyigazgató segítségével ké¬ 
szíthetjük lel autónkat a versenyre. Döntéseit fe¬ 
lülbírálhatjuk, de a kísérletezés életveszélyes. 
Ka nincs ilyen emberünk, a verseny színhelyén 
bérelhetünk fel tanácsadót, llt azonban nem vá¬ 
logathatunk. lehel, hogy rosszat fogunk ki és 
biztos, hogy nem ismeri az autót. Ha meg hozzá¬ 
tesszük , hogy hosszú távon többe is kerül... 

To Train/Duali ty/Ilace: A versenyt három mód¬ 
ban nézhetjük végig. Lassúban az aulák 3D-ben 
száguldó znak a pályán, ami látványos, de 
hosszúsága miatt egy idd után unalmas. Köz¬ 
epesben a pálya alaprajzán rohanó pontokat 
leshetjük, s ha valami érdekes esemény történt 
megnézhetjük lassítva. Az első kél változatban 
folyamatos rádió összeköttetésben vagyunk a 
pilótákkal, s ezen keresztül taktikai tanácsokat 
adhatunk nekik. Amikor belérnek a borba, be¬ 
lesz ól halunk a kerékcserébe, tankolásba és az 
egyéb javításokba is. Végül a gyors módban 
íReady gombi pl Nana lek alatt lemegy a futam, s 
igazából csak a végeredmény lesz számunkra 
hasznos inlormáciö. 

Q 

A két, eddig teljesen ismeretlen srác lehat va¬ 
lami egészen nagyol alkotott. A Team Fi mind 
grafikájában, mind pedig a Forma 1 verseny és a 
körülötte folyó munkálatuk szimulálásában 3 
legjobbak közé tartozik. Ez egy olyan program, 
amely még jó pár heti játék után is fog újat, ér¬ 
dekeset nyújtani. S erre a pár hétre szükségünk 
is lesz, ha egy új csapattal meg akarjuk nyerni 3 
világhaj nők Ságot. 


team fi 

PC aMBMAt 4B4/IOO b'i&A IXS-h 56 










tfzgft 


SATURIM 


DAYTONA U SA 



A CSÁSZÁR ISMÉT ELFOGLALTA TRÓNJÁT! 



A játéktermekben még mindig kétség' a Vrrtuo fighterhez hasonlóan, ezt a jó- 
tefenül a Daytona USA a sztár, noha tékát is VemiJteíjék", így született meg 
már jó két eve hogy megjelent. Ezen a két új pályát is tartalmazó Daytano 

USA Champianship Circuit Edition, 
amit legegyszerűbbért úgy jelle¬ 
mezhetnénk, hogy egy új Daytona, 
Sego ftally grafikával. A játék el¬ 
készít ésénef a Sega fcallyndl iwür 
jól bevált rutinokat hasznosították. 
Immár űz új Doytondban is egész 
képernyőn, kifinomultabb grafiká- 

képkocka pereg le a szemünk előtt 


nincs is mit csodálni, 
hiszen melyik más já¬ 
tékban lehet 39 gyö¬ 
nyörűen kidolgozott 
szériű autó eilen ver¬ 
senyezni, olyan tökéle¬ 
tes pályákon, hogy már- 
már valóságosnak hihet 
nénk, és olyan hihetetlenül 
élethű irányítás mellett, hogy az 
ember mór tényleg érzi maga alatt 
a lóerőket. Köztudott, hogy a játék¬ 
teremben még a kormány is rángat, 
amit egy-egy erőszakosabb versenyző¬ 
vel lökdösődve igen keményen kell 
tartanunk. 

O 

Amikor a Satum megjelent, a Segdnak 
minden nagyágyúját be kellett vetnie a mozgá- 
Sony elleni csatában. Ezek közé tartó- sok még Si- 
zott a Daytona USA-is. aminek az előbb 
említetteknek köszönhetően rohamlép¬ 
tekben készült el a Satum verziója. 

Akkoriban persze még nem ismerhették 
olyan behatóan a Satumban rejlő lehe¬ 
tőségeket, így a grafika eléggé megko- 
‘ : kepe^ 


Attacknél a saját addigi legjobb ered¬ 
ményünk ót látszó "szelíemautóját" pró¬ 
bálhatjuk meg legyőzni. 

Sajnos ózonban bekövetkezett az. ami¬ 
től már titkon előre tartottam: megvál¬ 
toztattak a kezelhetőséget is. Nyolc 
különböző tulajdonságú új kocsit hoztak 
létre, s sajnos ezek közül már egyik 
sem hasonlít a régi Doyto¬ 
rára, A kocsik jobban to¬ 
padnak, és jobban lecso- 


szani vele Ez egyébként elég könnyen 
ment, ugyanis a nagyobb tapadás miatt 
a játék gyakorlatilag könnyebb lett, rit¬ 
kábban kell visszaváltani, a Dinosaur 
Canyon pályán például immár f rankón vé¬ 
gig lehet száguldani váltás nélkül. 
Egyébként az ellenfelek is gyengébbek, 
e cikk írásakor már mindegyik pólyán al¬ 



pot t o játéktermi géphez képest, noha 
a hangú latot, s minden egyebet tekint¬ 
ve 100Vig ugyanaz volt. Hogy mire ké¬ 
pes o Satum, azt rá egy évre, o Sega 
ftülly mutatta be A Doytonának azonban 
változatlanul megmaradt a hatalmas ra¬ 
jongótábora, így kézenfekvő volt, hogy 



mábbak, a képér 
nyő updote pedig már 
szinte játéktermi színvonalú. 

Ez utóbbit tolón a Dinosaur Canyon 
pályán lehet legjobban érzékelni, ohal 
az alagútba behajtva eddig a réjgi 
verziónál mindig 'kilyukadt" az alagút 
vége. Ennek az új változatban mar 
nyoma sincs. 

0 

A menük stílusa és elrendezése is in¬ 
kább Sega ftafly-s beütésű. Nincs már 
például Satum Mode, csak Arcodé, és 
Time Attack. Van helyette 
azonban kétjátékos üzem¬ 
mád, aminél a Sega 
fed Ily hoz hasonlóan 

kettéosztódik a kép¬ 
ernyő, és egymás ellen 
nyomul botunk, Aztán 
ha már túl profik va¬ 
gyunk. és már sem a 
gép, sem a haver nem 
jelent nekünk ellenfe¬ 
let r versenye zhetü nk 
saját magunk eilen, hi¬ 
szen immár itt is van 
Shost Cár opció, amit 
aktivizálva a Time 


adás¬ 
nál i$ 
megpördüf 
a kerekük. A 
legjobban még a 
Wolf nevű kocsi kezel¬ 
hetősége hasonlít a régi 
&allop kocsikra, az öreg motoros 
daytonósoknak tehát mindenképp azt 
ajánlom Aztán o másik kellemetlen 
meglepetés akkor ért, amikor nem talál¬ 
tam a már megszokott gombkiosztáso- 
mat, holott az eredetinél az volt az 
alapbeállítás. A legnagyobb negatívum¬ 
ként pedig o roppant idétlenre sikerült 
borulásokat tudom értékelni. Nem ér¬ 
tem miért kellet o jón változtatni. Ele¬ 
inte tehát egyáltalán nem tetszett a já¬ 
ték, ám szerencsére csak annyiról volt 
szó, hogy újra meg kellett tanulnom ját- 


ső lettem még o very hord fokozaton 
is Az irányítással kapcsolatban még 
egy fontos infű- a játék támogatja az 
összes eddig megjelent saturnas irá¬ 
nyítót, beleértve oz új, analóg joy- 
pádét is, 

O 

Végül egy meglepő tény: ez o játék az 
első olyan konzolos autóverseny, amit 
belső nézetből is tökéletesen lehet jót- 



i I . I ílagtana usa ere 



szőni, Teljesen jól érezhető ű kocsi út¬ 
tartása, a kifinomult képernyő updote 
következtében jól belátható a terep, a 
kocsi hangja pedig ebből o nézetből 
fontosztikusan eltalált. Valóban úgy dü¬ 
börög a motor, ahogy a többezer köb¬ 
centis amerikai “hajókban" szoktak, A 
játék tehát feltétlenül beszerzendő, ám 
azért a régi változatot is tartsuk meg J 
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R profi bérgyilkosok 
is ezt ajánlják... 


az éktxrboftbúit 
ártatlan vásárlók 
iába tiúAkadnak 


A zöld egyenruhás 
zsoldosok szintén o rr 
át* tünkre pályáznak 


A Szundikáló utasnak 
bizonyéra mhmi baj va 
a halláséval. 


A heiikoptmrt néhány 
JéUfíttfmtf gengszter védi. 


tartott a béke. (Talán oti is le kéne váltam a a Satum képességeihez, ám ettől eltekintve 

rendőrfőnöküket?) Az utóbbi időben isméi minden benne van, ami a játéktermi autorna- 

aggasztó méreteket öltött a bűnözés. Az a iában, sót még több is... 

hír járja, hegy Joe rang, az EVL fedőnevű A legfőbb különbség az elődhöz képest. 

bűnszövetkezet vezére telelte a helikopter' hogy ezúttal mindegyik - 

szerencsétlenségét - amit az első részben ml pályán - nagyjából tél- éFT 

idéztünk elő - ás most ismét gyanús ügyle- úton - kétféle útirány i J 

lekbe kezdett. Mindezeknek köszönhetően a köal is választatunk. |f; 

rendőrség úgy döntött, ismét bevetik a Ezzel körülbelül más- |§ fff V 

Különleges Csoportot. A csapott a legutóbbi félszer akkora lett I ff 

akciójuk óta egy hölgy taggal bővült: Ragé- egy-egy színi, mint a [ Lf ^ 


Elkészült tehát végre a 
Vírtua Cop második ré¬ 
szének a konverziója is. 
hasonlóan az első rész¬ 
hez r most is körülbelül 
egy évvel a játéktermi 
gép megjelenése után. 
Igaz a játéktermekben a 
Time Crisis eléggé el- 
szipkázla a kuncsaftokat 


A másik kettő sem akár¬ 
mi: a második szinten 
egy luxushajún kevere¬ 
dünk tűzharcba, a har¬ 
madikon pedig egy met¬ 
róállomást szálltak meg 
a terroristák. A metrón 
az ülések között folyik a 
csata, ahonnan fejveszt¬ 
ve menekülnek a civil 
utasok, majd akár 
egy James Borid 

fű filmben, kimászunk a robogó szerel- ö 

3P vény tetejére, s onnan egy helikop- Természetesen a Vírtua Cop 2-höz is hasz- 
térről szedünk le néhány pasast. n ál ható az első részhez adott fénypiszioly. 

Egyszóval zajlik az élet, és pedig nem de ha valakinek esetleg az nincs meg, jó 
is akármilyen grafikával. Az első hozzá bármilyen más Satumhoz való light- 
részhez képest sokkal szebben és gun, mint például az Enforcer (mellékeli 
részletesebben lett kidolgozva min- képünkön). Ha |él be van kalibrálva a pisz 
den, pedig a képfrissítés u gy a n olyan tol y, akk or ezútta I is p entosan la. tehát akár 

gyors. Ráadásul szinte minden széf- hívhatjuk is ál a haverokat, és kérhetjük a 
lőhető! A vázák darabjaikra törnek, a ' 
konyhában a dinnyék egyszerűen 
7 szétrobbannak, de sokszor ottmarad¬ 
nak a falakon is a golyónyomok, 

A kedvencemnél, az autós üldözésnél a 


COTDiTia PRESS START 


** * credité PRESS STR RT 


ettől az automatától, de otthoni konzolon 
biztos, hogy nem fenyeget ugyanez a ve¬ 
szély. Az AM2 ismét csodát vitt véghez. 


vírtua cnp S 























BALATI Computers 
1146 Budapest, 
Thököly út 88. 

Alaplapok GA/MSI, 
winchesterek, CD-k, hang¬ 
kártyák, GSM tartozékok, 
egyéb alkatrészek. 

Használt, működő alkatrészeit 
beszámítjuk. 

Javítás, tanácsadás. 

Viszonteladókat is 
kiszolgálunk! 

Kérje árlistánkat! 

Tel./Fax: 341-5343, 
06-20/267-507 
Nyitva tartás: H-P 9-17h-ig 
Diákoknak konfigurációból 
5% engedmény! 


Új számítógép 
szaküzlet!!! 

Alkatrészek, perifériák, 
komplett gépek igény 
szerinti összeszerelése 


^slems 


1089 Budapest, Rezső tér 21. 
Tel.: 210-3500 Fax: 210-3507 
http://www.bppiac.hu/radiosys 
FaxBank: 180-8611 Kód 1009# 


A 

kanca 

t*r 


MttYtH STÍLUST CSÍPED' 
MÜMUttw YtH BE\ OTTHUW VAGYUK*f 
CYBERPUKK * EHBTiC r SUPEftHEROES, 
MAIIIG A. BHUTAL, 



1092 Budapest Erkel U. 13/A. TeL 217-8762, fa*: 218-5099 
1085 Budapest, József kft. 36. Telefon/fax: 210-2800 
Internet dm: http://wmw.mixim.hu 
Az árak a 25% ÁFA 1 nem tártálmázzák, az árváltoztatás 
jogát indokolt esetben fenntartjuk! Kérje aktuális 
árlistánkat üzleteinkben, vagy keresse az Interneten! 


. • í - > • 

Alapkiépítés: alaplap, 256k burst cache, 8MB EDO RAM. mini torony vagy desklop ház, 1,41MB 
FDD, 2 csatornái El DE vezérlő (4 ElDE-egységhez^ 2 soros, 1 párhuzamos kimenet, 128 bites PCI 
SVGA Windows acceleralor, tíírect 3D true color meghajtó, 14“ color SVGA Nl/LR green monitor 

Konfiguráció: 640MB HDD 850MB HDD 1.2GB HDD 1.7GB HDD 






R&M 5k86-100MHz 115.940,- 119.120,- 123.940,- 

R&M 5k86-133MHz 124.940,- 128.120,- 132.940,- 

R&M Pentium 100MHz 127.360.- 130.540,- 135.360,- 

R&M Pentium 133MHz 139.360,- 142.540,- 147.360,- 


128.540, - 

137.540, - 

139.960, - 

151.960, - 



nam rcuiium iovumu iui.i wv, .■ w, w -. vp »* 

Az R&M számítógépekre 1 év, telephelyeinken 
érvényesíthető garanciát vállalunk! 
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Sony Bx CD-ROM drive 
Acer 8x CD-ROM drive 
Acer löx CD-ROM drive 
Acer 12x CD-ROM drive 

17.800,- 

16.400,- 

18.900, - 

23.900, - 

Acer 16 bites hangkártya 
Acer 3D16 bit hangkártya 
SoundBlaster 16 OEM 
SoundBlaster 32 OEM 

6.480,- 

6.980,- 

10.980, - 

19.980, - 

Power Beát 2x5W hangdoboz 
JAST2x6QW hangdoboz 

VIP-88 2x120W hangdoboz 
JAST 2x240W hangdoboz 

2,180/ 

2,980/ 

5,920/ 

6.920/ 


A felsoroltakon kívül számítástechnikai- 
áruskálájával, HP- és Starnj 


és multimédia eszközök teljes : 
■ ■ *5 valamint az orszái I1_ 


legnagyobb CD-ROM választékával álltmlwásárlóink rendelkezésére! 





































Mint 32 lesni szofcotl 3 |o függ a rossz?| sdIü 
tm jár egyedül s vajon miérUegyen rgjéért 
3 Halasztás. hiszen a nap*lan jelent meg a 
Tttan gondozz ta.i 3 Vjrlua Fighter legna¬ 
gyobb elleniek n TashtndM. Agíp haverom- 
w\ képnek vottunh hossz* frckoa keresztül 
uám.Jlrti más falókat, Elemefljiitük a mozgásn¬ 
ál, s teljesen el toltunk ájulva “flda nézz, 
tel. m§ ügy. aidőbta a leja feled , sth." Mi 
kof ki III érettel tettem, gondolkozóba e* 


lisztáson var, modem 
keresztül Is meg 
lehet vívni a szó Bá 
kasos esti esi- M 

ifflií Migy W 

megfűkétytWés- 
set vettem Irtó- 1 
■asuL hogy a tehet' 
ftes irány Ftészervek 
Ifi sorolás a hót Jiiáby- 
zik 3 sima mezei je^ 

tik mindenféle vírtu* 
al-gravié-gamepad- 
síivel. Gyengékbe 
feltunjRg«llial|ák 
energiájuké 


igazolt is. 1 türelem Toshl 


^emélyesen. de szíveséé Irányítani Daiat, a fő 

f gon oszt is. Uo varratta* marta edzeni, 
nincs más tennivalód, csak * fémedben bepö¬ 
työgni 3 [IMMUN szócskái iáén tol a VS 
Computer opciót indítva, a kMftteTvaiasztD 
menüben csak mif keit keresne* ar embe- 
fed”, * indulhat a mandula. A “ftst persna 
pcrspcciive játék amilyen fáhteRfos. olyan 
Ifhéi. kipróbálását csak Igazán profiknak 
•Üttorn főmenü. VIKTUAll beirá». $ már 
kapkodhatod a fejed Visszaáll ftai kevésbe 
speciális nézetre a ^frOpti—iWiw menü 
ponttal lehet.} Én s: ,bil ajánlón a Tosbín- 
dent. mert szebb, reálisabb, drágább, mint a 
Virtua Fi|hfnr. sót. Dombot is túrtatható! 


V ne jusson me:: k egye!rnezni neki, 

\ örülj, ha nem ver “perfokii". Acpec- 
■ kok rét nini fs eiietafc felosttfÉ^rt 
\ szét. hisz én vagyok az, aki Titeket fi¬ 
gyel, hogyan játszotok, s nem fordít¬ 
va. (Viszonylag egyszerű az egész, til¬ 
sa* megbatározott Gombé billentyűi 
állíttatsz be) Ha nem tetszik elsőre a 
karakter fizimiskája. 3 lelteié gombbal 
uáftoztathatod, de szerte lem ez a legke¬ 
vesebb. Nos. említettem a nyolc választ- 


átwlí A stuff 
le MS rendszl 
futni, kérdv 
WinS.f'en ki 
Az opciókról 1 
a szokásos m 
gyakorolni íj 


jrbT\ 1 Vá 

/ j zetek a já- * 

f'f W /l / ték teremben megszf 

I ^ # >C koít **sz- 

1 *-' szebbről, vagy premier-plán- 

bél. 1 Lehet sajat szemszigbűr fs. 
JT de erről később) A fettaMás 32CT200-tól 
L égési 640'480-ig terjedhet, a gépffelje- 

sftmérrytof függően. Nyolc választ- 
t .V ható karakter van (később mégha- 
* zudtolom magam + „i, plusz egy fő- 

gonosz, aki egyben a föcsöt is, fejé¬ 
ből mindenféle csáp lóg ki. úgyhogy eszedbe 



Minimális ptjfc/edés 
a kőzeft képeken is, 


Való igaz, megtalálható itt minden, a Hakk- 
yeku Kéntől, a Jeet Huné Don át a Kung Fű¬ 
ig. bár a fejlesztők inkább a látványosságra 
törekedtek, mintsem a mozdufátok és tech¬ 
nikák életszerűségére. De nem untatni 
akarlak benneteket, inkább egy kis cheat- 
e léssel fűszerezném meg a leírást: 
Namámtost. Amennyiben Gold Elural szere¬ 
pében óhajtunk tetszelegni, a C tara c tér 
selection menüben egy te, fel. jobbra, maid 
egy [Del]*balra specküval meg is teheted. 
Ha |ól csináltál mindent, egy “vush" |a VF 
után szabadon...) hangot lepsz hallani. 
Ezüst Deral esetében a megoldás a követ¬ 
kező: ugyanaz, mint fentebb. Hogyan lehet 
a ring méretét allítgatni, vagy inkább pá¬ 
lyát választanál? Mi sem egyszerűbb: 
A 'Press start' képernyőnél 12-szer nyomd 
meg a "Le" billentyűt, majd nyomj egy 
Entert. Ezek után (ha mindent pontosan csi¬ 
náltál), az opciók eper nyűnél meg kell hal* 
Ionod a “K.O." beszólást. Az egérrel szam- 
bázz le az "Elit" gombig, majd a “Le” bil¬ 
lentyűt nyomd te még egyszer. Ha ügyesen 
csináltad, a kurzor eltűnik. Még egy 
Del gomb, s máris megje teáik az új opció- 
képernyő, melyből tetszés szerint választ¬ 
hatók a pályák. 


Mégpedig; 8 választható karakter van, s 
mindegyiknek közel (ugyancsak választha¬ 
tói 700 mozdulata. Lehet arcade módban a 
gépet alázni, egymást püfÓInl, Étiéivé a gép 
által kiválasztott szereplői gyepáfnl. A fel¬ 
bontás alacsonytól hű de magasig ál Irtható, 
függően altét, milyen gépezet ált rendelke¬ 
zésedre (annak ellenére, hegy minimum¬ 
ként a P75 van eléírva,,.), A kamaraáilások 
szemkápráztató modort változnak, 1 ki-be 
kapcsolhatók a kü¬ 
lönbül® lassító ef¬ 
fektek, mint például 
a ruházat finomsága, 
az árnyékolás, es a 
környezeti változók. 
A leírás szerint 
Nyolc karakter, 
nyolc harci 
technikai 


11 


Letat/fczá mozdu 
htokban nincs hiány 


mm 


Még élénken él bennem a kép, mikor 
először mégláttam őt. Megpillantani, s 
megszeretni egy pillanat müve volt. Kicsi¬ 
vel később, mikor közelebb férkőzhettem 
hozzá, szereimet vallottam, majd bele Is 
buktam vagy két rongyot. Időpont kb, ta¬ 
valy, helyszín a Ferenciek tere, s a partner 
a Virtua Fighter volt. 

O 

Kissé megkésve bár. de törve nem, a Sega 


egyik napról a másikra adja ki a lubbnál 
jobb segás játékok PC-s átiratát. Igaz ami 
Igaz. van még mft behozniuk, mert ma még 
csak a VF sorozat első részét élvezhetjük 
otthon. Azóta, mint megtudtam a játékter¬ 
mekben a 3, résznél tartanak (Itt Is buktám 
ZDÜQ-et, s ráadásul csak a negyedik pályá¬ 
ig jutottam: nincs mese, lamer vagyok...) 
Nem akarok részletekbe merülni, de né¬ 
hány dolgot féltél lenül el kell mondanom. 


Kiadj 


Sega 
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Gondolom, sokan emlékeinek a klasszi¬ 
kus nyomaid első kalandjára a PC kép¬ 
ernyőjén, melyben egy "hasfelmetszőt* 
kellett kézre kerítenie. Az első blikkre 
egyszerűnek tűnd eset persze hihetet¬ 
len fordulatokat vett, egyre bonyoló¬ 
dott. rengeteg résztvevője és gyanúsí¬ 
tottja lett, mire végre minden szól el¬ 
kötésre került, s fény derült a motivá¬ 



cióra és a gyilkos személyére. A "rózsa- 
tetoválás* történetben sincs ez más¬ 
ként: megtartva a játék felépítésbe!! 
tradícióit, az Electronic Árts műhelyé¬ 
ből ismét egy Canan Dayle novellával 
felérő mű került ki. A játék kinézete 


alkalmazkodik a kor követelményeihez; 
SVGA, éíethú/ay-trace képek, digitali¬ 
zált, beszélő szereplők. A történet mé¬ 
rete még nagyabb, a párbeszédek, szö¬ 
vegek még terjedelmesebbek, a Szerep¬ 
lők száma több, a kibogozandó szálak 
kuszábbak Egyszóval minden kalandor¬ 
nak ínye ne fa lat ez a program. 

O 

Az irányítás kicsit megváltozott - se 
előnyére, se hátrányára - most a jobb 
gombbal lehet előhívni a cselekvő menüt 
egy tárgyon vagy személyen állva, kivá¬ 
lasztani a szükséges igét (a bök, mint 
megnézni, minden esetben aktív), Két 
parancs a jobb ^omb megnyomásakor 
mindig választható: az inventory, azaz a 
tárgyfista, ahol a tárgyakkal szintén a 
jobb gomb segítségével manipulálhatunk, 
és az options, amivel a lemezműveletek¬ 
be (mentés, töltés), hangerőállításba és 
egyéb beállításokba piszkálhatunk bele. 
A bal egérgombbal mozgathatod a hőst 
a kiválasztott helyre, illetve a tárgya¬ 
kat automatikusan megnézheted vagy a 
szerelőkkel beszélhetsz, Amennyiben 
Watsonra kattintasz, megjelenik a 
Journal szó is, mely segítségével a dok¬ 
tor jegyzeteibe kukkanthatsz bele. 




Akkor következzen egy szűkszavú le¬ 
írás. de előtte néhány általános Iá ta¬ 
nács: mindent és mindenkit nézzél meg 
(look) többször ts, mivel egy dialógus 
után már más lehet egy vizsgálódás 


Bibéi az epizódból sem 
ki ű kemikáliák ás egy kis 


maradhatnak 


vegytan 


re! és Augie-val az “itt a piros, hal a 
piros* játékossal. Ha sokat nem is, de 
annyit sikerül megtudni, hagy Mycraft- 
ot a Bárt kárházba vitték. A kórházban 
hosszas nézelődés, a főnővérrel és a 
betegekkel való diskurzus 
után sikerül elérni, hagy a 
hnlottkémhez beengedjen, 
aki megmutatja az ütőt a 
betegszoba felé, Bent a nő¬ 
vértől megtudod, melyik be¬ 
teg Mycroft - amire égető 
szükség van, az a gyűrűje, 
mely egyben a klubbelépő. A 
klubba a gyűrű megmutatása 
után beenged az őr. A ro¬ 
mok közül a ára számlapját 
kell felvenni, s hazavinni a 
Baker Street re. A vegyész- 
asztalon sikerül analizálnod 
egy kis szül fid segítségével 



eredménye. A beszélgetés¬ 
re (tóik) ez úgyszintén 
igaz. Tehát: ha minden 
veszni látszik, mindent" la¬ 
ti k-olj" és "tálk-ölj" át Is¬ 
mét, Ha egy szereplővel 
beszélgetsz, és kimerültek 
a lehetőségek, beszélgess 
el VVatsonnal, sokszor ez 
is szükséges, hogy újabb 
lehetőségeket kaphass. A 
program egyébként erősen 
szövegcentrikus, a inkább 
o beszélgetéseken van a 
hangsúly, mint a klasszikus 
kalandjáték-cselekvéseken. Persze az is 
akad jócskán. 

ROBBANÁS A 
BiOGENES KLUBBAN 

Holmes meghívót kap bátyjától. 
AAycroftto! ű Dioqenes klubba, ahol 
minden bizonnyal vaíami fontos dologról 
akar tudósítani. Amint a klubhoz ér Hol¬ 
mes, robbanás rázza meg a klub épüle¬ 
tét. ablaka^ törnek, székek repülnek... 
A klub felrobban. 

Holmes egyelőre szörnyű balesetnek 
tekinti az esetet. így Watsonra lesz 
szükséged a játék első részében - 
hagyd el a Baker Streetet, s menj a 
yard elé, ahol beszélgess el a rendőr¬ 


az óralopról lekapart anyagot - valami 
robbanószernek kel! lennie, Az ered¬ 
ményre Holmes végre hajlandó elhagyni 
a szobáját, s belevetni magát a nyomo¬ 
zás sűrűjébe. 

Vedd ki az íróasztalból a lámpást, majd 
első utad a Yardra vezessen. Először rá 
kell jönni Augie kártyatrükkjére - min¬ 
dig a keze alá rejti a lapot - és a trük¬ 
köt elmesélve a rendőrnek, örömében 
beenged az őrsre. Az őrsön az ügyele¬ 
testől megtudod, hogy Lestrade épp el 
van foglalva egy hölggyel, akinek a báty¬ 
ját behozták, s a bolondok házábo akar¬ 
ják csukni Beszélgess Watsonnol, az 
ügyeletessel, nézd meg a könyvespolcot, 
ajánld a B-rítannica enciklopédiát az 
ügyeletes figyelmébe, aki a leírtak alap- 
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Halmos gondterhelten kitekmt aj ablakon I 


jén megbizonyosodik a fiú betegségéről. 
A hölgy távolik, Lestrade szabad * kérj 
tőle engedélyt a vizsgálódáshoz. Ai 
engedély b irtó köbön bejut¬ 
hatsz a klubba, Vedd ma¬ 
gadhoz bátyád szelen¬ 
céjét, majd próbál¬ 
kozz mindenfelé ke¬ 
resgélnie sajnos az 
őr mindfij rád szál. 

Vedd 1 rá Watsont, 
hogy terelje el az 
Őr figyelmét, majd 
rántsd le a láncot. 

A lánc segítségével 
húzd ki o táskát a 
gerendák áfái, tedd 
a lámpást a geren¬ 
dák ala, mássz be. s 
vedd fel a kis ru¬ 
gót. Irány a kórház. 

A fönővér Hcfmest 
még a hdottkémhez 
sem engedi be. ezért 
kénytelen leszel elgurítani 
az itt várakozó pácienst (előtte beszélni 
kell mindenkivel, megnézni a két kijára¬ 
tot). Amikor efviharzika főnővér, néz i el 
a halottkémhez, mojd önnön a betegszo¬ 
bába. Mycroft anagrammákban beszél, 
alig lehet valamit kihámozni mondandójd- 
bál - mindenesetre a beteg lop alatti re¬ 
cept# vegyúk magunkhoz, és így főnő- 
vértŐl kérd ki a tárgyait - mindössze egy 
kulcscsomót kapsz. Nézz el Mycroft la¬ 
kására, ahol egy őr álldogál. Az őrrel 
hosszas hadakozás, és tárgymutógűtás 


^ r ). s egy üres lappal le¬ 
szel gazdagabb. Otthon 
tortsd jódgoz fölé a lapot, 
s lót hatáví válik az írás. Az 
eredmény egy levél, amiben 
Mycroft elmeséli, hogy a 
Védelmi Minisztériumból el¬ 
tűnt egy irat, nevezetesen 
egy robbanószer képlete. 
♦Egy rövid névsor is tartozik 
a levélhez, ahol az esettel 
szorosan kapcsolóiban állók 
vannak feltüntetve. 

Hárman a listáról benne 
vannak a címjegyzékben, 
mely az íróasztal tetején van. Először 
látogasd meg Lawtont. Az inasnak 


a Kleopátra abc [isiknél. A tett színhe¬ 
lyén csak egy fokúból fogad, aki Lest- 
ratde papírja ellenére se enged nyomoz¬ 
ni A yardon szerezz be további infor¬ 
mációkat. majd látogasd meg a friss 
hullát a halottkémnél. Mutasd meg a ha¬ 
lottkémnek Lestrade táviratát, majd 
vizsgáld meg a hullát, akinek az arca a 
felismerhetetlenségig eltorzult a lövés¬ 
től, és a hátsó felén pedig egy rózsa 
alakú tetoválás látható, Látogasd meg 
Needhem-et, aki állítólag kihalászta a 
hullát Beszélgess el vele. maid vizsgáld 
át a ládáját, amiben egy nyakkendői ta¬ 
lálsz. ami biztosan az áldozaté volt. s 
ha így van, akkor 5 valaha Cambridge-f 
diák volt. További beszélgetés során 


A képek köze! Tökéletesen vissza¬ 
adják a a ködös London hangúin tót. 


te a másikat. Néhány másodperc múlva 
jött egy harmadik ember is, aki a gyil¬ 
kossal távozott 

Otthon analizáld (királyvízzd tisztítsd 
le, majd nagyítavol nézd meg) az 
órafedelet, melyről kiderül, 
melyik evben járt az 
mre az ál- 


A klasszikus angol Pub-ck hangulati, 
- darfs félhomály, whiskey 


után sem jutsz semmire. A bérkocsis el- 
szekl, nem tudsz vele beszélni - küldd 
utána Watsont, s kiderül, hogy a bérko¬ 
csis nem más, mint egy régi rendőr, aki 
igazol téged az őr előtt. Bent a hálószo¬ 
bában vedd fel az üres papirost és a kó¬ 
dolt üzenetet az asztalról, vizsgáld meg 
a tintatortot. majd Tölts a pohárba vizet 
és gyújtsd meg a gyertyát A kódolt 
üzenet felső sorának betűi helyett min¬ 
dig az ABC eggyel előbbi betűit hasz¬ 
naid. A második sző □ water, a harmadik 
a heat A lényeg, hogy meg kell vizezni, 
majd megmelegiteni a papírt. Mártsd a 
vízbe, majd melegítsd meg. A kirajzoló¬ 
dott szavak szerint a "books in íjreek'- 
ben találsz valamit. A nagyszobaban la¬ 
pozz az állványon állá könyv elejére (ez 
az ominózus könyv, amit az üzenet ta- 


mondd, 
hagy fontos ügyben 
jöttél £1,1,1), a szabóban 
pedig faggasd ki Lawtont - aki 
persze semmit se tud. Nézz el 5il- 
verbridge-hez, akinél még a.hóz urához 
sem juthatsz be. Thamas Pratt ottho¬ 
nában pedig csak a házinénije fogad. 
Nézz el Mytrofthaz, aki Dewar pro¬ 
fesszort említi, mint a robbanószer fel¬ 
találóját. Ré buszokban: elmondja Dewar 
tartózkodási helyét, arrnt Holmes ter¬ 
mészetesen megfejt. Dewar- 
nak add oda a talált rugót 
analizálásra - valószínű, hogy 
evvel hoztak működésbe a 
bambát - majd keresd meg a 
képlet másolatát a kályhá¬ 
ban. Beszélgess el a pro¬ 
fesszorral, majd lépj le o 
Baker Street irányába, 

A TÁVIRAT 

Lestradetól fogad egy távi¬ 
rat, miszerint agyonlőttek 
egy embert a Temze partján 

Viktoriánus szoba - modern rendi ttengéggel 


egy 
ara is 
előkerül, ami 
szintén a hulláé volt. 

Ezt követően együtt 
mentek vissza a tett 
színhelyére, ahol a lám¬ 
pát a lépcsőre téve 
egy gombra és óra- 
fedélre akadsz, vala¬ 
mint a 6. és 12. 
lépcsőn vér- 
fottok- 
r a . 

L e - 

hét, hagy itt lőtték le az illetőt, s nem 
is a víz hozta ide? Needhem nem tud 
kibújni Holmes érvelése alól, s elmond¬ 
ja az iíjazüt: két űr sétált err^r s he¬ 
ves szóváltás közepette az egyik lelőt- 


dozat. Vonattal 
menj Cambridge- 
be, az alvó por¬ 
tásnak hozass 
Watsonnal egy 
kis bort, majd 
beszélgess el 
vele. kiderül, 
hogy volt egy 
egyetemi klub, 
melynek tagjai 
rozsa tetová¬ 
lást viseltek. 
Az évszám 
alapján nem 
lesz nehéz 
visszakeresni 
az áldozat 
nevét ,, Thp- 
mns Pratt. Es 
ami még ér¬ 
dekes- Lat¬ 
tannal együtt 
diakoskodtak. 
Pratt háziné¬ 
nijét nem ne¬ 
héz lerázni, s 
szabadon le¬ 
het garázdál¬ 
kodni a ház¬ 
ban: vedd fel 
a kalüprüí az 
asztalról, a 
hálószobá¬ 
ból a vörös 
posztóda 
rabot, mely 
a tűzbe van 
készítve 
(Holmes 
szerint 

ilyennel szokták összekötözni a hivata¬ 
los inatokat), ft a szenes dobozból végy 
ki egy dobozka gyufát - rajta egy 
kacsma neve - az asztalkáról vedd fel 
a fotót, mely Pratt barátját ábrázolja. 
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iK HOLMES 


Egy wktonámjS kprabeJi szoba képe ray 
módra, csak a rend kedvéért 



mire kiderül, hogy Prott lopta el a 
dokumentumot,, és Rátehet asszony jut¬ 
tatta vissza. 

Nézz el Silverbrídgehez, aki ragyán 
rossz állapotban van. Ha elájul, éleszd 
fel az asztalon lévő üvegcsével. Beszélj 
vele, az inasával és Watsonnal, nézd 
meg a fia fotóit, s nagy nehezen kide¬ 
rül, hogy valami történt a fr4vol. Nézd 
meg az asztalon lévő firkát, majd az 
aIómtólI és egy lap segítségével tedd 
láthatóvá. A sokk lépés kombinációt lépd 
meg a sakktáblán, mire kinyílik egy pa¬ 
riéi az asztalban, és egy levélre akadsz, 
amiből kiderül: a fiát elrabolták. Vedd 
fel a előszobából a kendőt. Mindenek 
előtt Toby kutyára lesz szükség, de 


Először nézz el a kocsmába, ahol sajna 
nem sokat tehetsz, A fürdőbe (ahová a 
házinéni állítása szerint szokott járni 
Prott) sokkal többet. Beszélgess el a tu¬ 
lajjal, majd ródd fel neki higiénia hiá¬ 
nyát (nézd mega törülközőt, párnát, ra¬ 
diátort és beszélj Wat ionnal), s erősza¬ 
koskodj be a medencékhez, Bent megle¬ 
petés fogad: Eldridge Whitney, aki szin¬ 
tén szerepel Mycroft listáján. Amíg nem 
zárad rá a gőzfürdő ajtaját a fel mosó¬ 
val és nem fűtesz be jól neki, addig 
nemigen beszédes. Most hallasz Rátehet 
asszonyról, aki a Minisztériumban szo¬ 
kott takarítani. Lawton további informá¬ 
ciókkal tud szolgálni: ha Rátehet asszony 
címét nem is, de Lord Avery-ét meg 
tudja adni Jenkinsnek. az inasnak ígérd 
meg, hogy bihordozol majd egyet vele. 
Avery nincs otthon, csak a buta felesé¬ 


Sherlock Holmes siobója - a hthe teierkd 
finom my-trace kidolgozás mitvpék&ya. 


á • 1 

A 


- — . v 


«* * 




ge. Hívd ki az inast, aki elmondja, hogy 
az úr a 5t James parkban szokott időz¬ 
ni. A parkban végy madáré leddt, szó¬ 
lítsd meg Avery testőrét, aki nem enged 
Averyhez. Kérd meg az árust, hogy se¬ 
gítsen a majmával. A majom ellopja a 
testőr kalapját, etesd meg a madarakat, 
majd beszélgess Averyvel, aki haszno¬ 
sabb infát ad Rátehet otthonáról. Nézz 
el a kelet városrészbe, menj be a csont¬ 
kovácshoz, ahol sajnos nem ismerik Rát¬ 
ehet nevét, de a zöldségest ajánlják, 
hisz ő mindenkit ismer. Beszélgess el 
vele, nézd meg a jegyzettömböt, a fel¬ 
ső polcot, majd kérd meg Watsont, hogy 
térítse el az Őr figyelmét. Kérj lekvárt 
a felső polcról, s ez idő alatt keresd 
meg Rátehet nevét. Ez után sem hajlan¬ 
dó elárulni hollétét az árus, úgyhogy 
menj haza, s kérd Wiggíns segítségét (a 
sálat le kell akasztani a kerítésről) . 
Menj el bárhova, majd jöjj vissza - Wig- 
gins itt lesz. s elmondja, hogy a zöldsé¬ 
ges úrrf ja Rátehet asszony. Menj a há¬ 
lószobába, olts álruhát, s menj el a zöld¬ 
ségeshez. Fent beszélgess, mutasd meg 
Mycroft nálad lévő tárgyait, majd kérj 
teát. Mivel nincs, s a részeg f érjet nem 
lehet mással alvásra bírni, menj le egy 
adag kávéért, majd rakj a tűzre, tölts 
kávét a bögrébe, öntsd ki, és add a ré¬ 
szeg férjnek. Vizsgálj át minden! a szo¬ 
bában. beszélgess el Rátehet asszonnyal. 


lap tűvel horgászd ki a kulcsot a posta¬ 
ládán keresztül, menj be. s megtalálod 
a fiát. Egy hölgy próbál menekülni, de a 
szódáskocsí alatt végzi... A szobából 
vedd magadhoz az altatót, a szalvétát 
és,a retiküJből a levelet. Az utcán ta¬ 
lálsz egy gyűrűt, melyet vigyél haza 
analizálni, A vizsgálat után kiderül az 
ékszerész címe, menj oda, végy egy 
fogpiszkálót.s miutánösszehasonlítod a 
gyűrűt az Övéivel, elmagyarázza, hogy 
nincs két egyforma briliánsba. Egy 
ügyes trükkel (beszéd.,,) küldd hátra 
az eladót, zárj be, s a könyv alapján 
azonosítsd, kié a gyűrű. Kiderül, hogy 
Lawton menyasszonyáé,., Lawtont kelle¬ 
metlenül érinti a hír. Mi köze is van 
neki az áldozathoz? 


Karddal a pisztoly eífen? 
Semmi esélye... 



A TEL, 


HIBOIMTAKOZÁS 

Hátra van még Whitney ki¬ 
faggatása a minisztériumban, 
ahol egy kisebb tüzet kei! 
csinálnod. Beszélgess el ott¬ 
hon Watsonnal, s beugrik a 
következő lehetőség: a kap¬ 
csolat a Daily Telegraph-naf. 
Ottani barátod olyasvalakivel 
hoz össze, aki azonosítja a 
titkos harmadik személyt, aki 
a gyilkosság idején megjelent 
Shermanndl nincs már - gyerekhez ke- Uwtonnol szinte szabad kezet kaphatsz, 
rült, akit a St. James parkban találunk, csak előbb egy biliardőrát kell adni az 
A gyerek nem hajlandó megválni tőle, inasnak - a bifiárdtrükköt a Jpcktál ta- 
ezert kérj egy másik állatot Shermann- mi Ihatod el a biliárdszalonban. Innen 
tál. Az asztalkán található süt ível ki- 
csalható a mongűz az árából, s az meg¬ 
teszi a gyereknek. Toby elvezet egy 
ut cába a papír - 
árushoz, akitől a Al * iső ' 
levélpapír szárma¬ 
zik. Sajnos pontos 
információval nem 
szolgál. Az ablak¬ 
tisztító fiú nem 
látta az elrabolt 
gyereket, egyedül 
egy nő volt furcsa 
neki. oki feltűnően 
sok édességet vett 
tőle. Toby a kendő 
alapjón rossz nyo¬ 
mot fog. Ám a le¬ 
vél illata alapján 
elvezet az ominó¬ 
zus házhoz. A ka- 


kezdve kalandelemekben szúkebb lesz a 
Játék, inkább a beszéd és a történet ki¬ 
bontakozása dominál. 




t A tvAmyqsság 
j A r s 2 m a t ó s A e 

■ Z A V A T 0 5 S A 6 
ZEWEBOW A 


Egy ist Ingám hdlaiuyátéfi, 
igazán szépen hivitefe- 
zmtt grafikával, 
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az Infogrames szeren- 
cséré nem hagyja cser¬ 
ben a mese kedvelő¬ 
it. A Smurfs Travel 
the World című 
SNES-re készült 
píatformjátékukban 
két törp földkörüíí útra indul 


MESE A KÉT 

kíváncsi törprúl 


Aprajafa Ivóban persze mindig 
történik valami, ezúttal Tör pa¬ 
pa legújabb -kutatásai okoz¬ 
ták a galibát. Két kíváncsi tprp 
ugyanis nem tudta megáll ni, 
hogy megnézzék azt a Varázs 
Kristályt, amely egy Jegenda 
szerint teleportként képes mű¬ 
ködni a különböző idők és hely¬ 
színek között, és az egyik éj¬ 


illi 

wf Tőrpünk efráterre AMlJ 
Qí ugrást. J 


szaka be lopó ztak Tör papa la ba- 
ratóriurnába. Sajnos nem csak 
hogy azt nem tudták megállni, 
hogy megcsodálják a kristályt, 
de még azt sem, hogy meg ne 
érintsek Megtörtént a ka¬ 
tasztrófái a kristály apró szi¬ 
lánkokra tört, a két törpünk 
pedig egy távoli helyen, egy tá¬ 
voli időben találta magát, Arra, 
hogy visszajussanak Aprajüfal- 
vdba csupán egy mád maradt: 
újra kell egyesíteni a kristályt. 


scrollozádá szinteken 
tíz kristálydorabot 
kell begyűjteni. Ezen 
kívül nem is 
t aiálhatunk 
sok minden 
mást, csupán 
a szokásos 
bánusz élete¬ 
ket, valamint 
kulcsokat, me¬ 
lyekből ha földrészen¬ 
ként hármat begyűj¬ 
tőnk, bónuszpalyakra 
juthatunk, 

A Smurfs 2 
egy az egy¬ 
ben ugyana- 


át vesztünk, vagy legrosszabb 
esetben azonnal el hal ál ózunk. 


Nagyon "ötletes" dolog az is, 
hogy a játékban szinte ki zárs¬ 


zókkal a tulajdonsá¬ 
gokkal rendelkezik, 
mint az előző rész, 
A grafika teljesen 
rajzfilmszerű, a han¬ 
golt és a zenék el¬ 
mennek, a nehézség 
pedig iszonyúan eltúl¬ 
zott. én nem tudom, 
hogy kiknek csinálja 
az Infogrames a já¬ 
tékait, de van egy 
olyan érzésem, hogy 


rmwtdámkU réxberüek 
próbálják )enyiiú2rn Tárp/f/át. 


— 


f, mint hogy az ellenfelek 
mindig újratermelődnek, 
hogy a platfor¬ 
mok szélére állva a 
szereplők nem visz- 
szafelé, hanem lefelé 
szédülnek, magától ér- 
tetődőek az Infogramesnél. S 
rögtön hagy tegyem hozzá, 
hogy o pályák nagy részénél az 
ilyen szédelgés természetesen 
azonnal i e I halói ozással /ví z be f ú- 
lással jár. Ráadásul a pá¬ 
lya ködök kai sem bántak 
valami bőkezűen: a hét vi¬ 
lághoz (amelyeknek mind¬ 
egyike három szintből áll) 
mindössze két pdlyakádot 
mellékeltek, 

o 

A játékot végigvinni tehát 
nem könnyű, annál köny- 
nyebb idegbajt kapni tőle, 
Ijaz, ez az eddigi Smurf 
játékokban sem volt más¬ 
képp. Összességében a já¬ 
ték mondhatni hozza az 
InfogramcstŐl megszokott 
színvonalat, vagyis akik 
szerették az első részt, 
azok elégedettek lesznek ezzel 
is. Én azonban személy szerint 
semmiképp sem vagyok elége¬ 
dett, hiszen a kedvenc figurám 
ebben az epizódban még egy ap¬ 
rócska szerepet sem kapott. 
Ja, hogy ki az? Természetesen 
Hákuszpók, 


the smurfs 

Kiadja: 

Infogrames 

5 V P E R N I N 

TEN 50 


KÉT TORP FÖLDKÖRÜU UTAZÁSA! 


A Magyar TV-ben mostanában 
elég ritkán lehet látni a nép¬ 
szerű Smurf Őket, vagy ha úgy 
tetszik Hupikék Törpíkéket, ám 


A kristály darabjai azonban a 
Föld legkülönbözőbb pontjain 
szóródtak szét, ezért kell te¬ 
hát íörpjeinknek bejárnia az 
egész világot. 


A játék elején választ¬ 
hatunk a két törp kö¬ 
zül, majd rögtön Dél- 
A mer fkában találjuk 
magunkat, A feladat 
minden földrészen 




bújak 


ha én nehe¬ 
zen boldo¬ 
gulok vele, 
akkor 
mondjuk 
egy nyolc¬ 
éves gyerek 
sehogyan 
sem fog. A 

kristálydarabok ugyanis mindig lag csak repülő ellenfelek van- 


igya 

úgy vannak elhelyezve, 
egy-egy pontatlan ugrás hatása 


nak, mint méhecskék meg ma¬ 
darak, amiket a ráugrásas mád¬ 


ra vagy húsz kilómétert kell szerrel persze roppant nehéz 
vísszagyaiogoInunk, vagy energi- likvidálni. Az olyan dolgok pe- 
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Tegyük fel, van egy hús/ éves Zsigu¬ 
lid, melynek már eléggé rakoncáfíöfl- 


kodik a seb¬ 
váltója. Vajon 
mit esi nálsz? 

Nos. segítek 
Belefeccölsz 
egy halom 
pénzt, ű sze¬ 
relő persze 
alaposan meg¬ 
vág, aztán egy 
hónap múlva 
meg a diffe¬ 
renciáimé esik szét... És minden kez¬ 
dődik elölről A meri kében persze más¬ 
ként mennek a dolgok, Ott a kiörege¬ 
dett Buíckokat meg FordakaT csak 
annyira hozzák rendbe, hagy gurulni 
tudjanak, aztán irány a roncsderbi, 
ami után garantálton nem marad a 
gépkocsinak egyetlen ép porol kaja 
sem Kétségtelenül hatásos módszer, 
hogy kivonják az öreg gépeket a for¬ 
galomba!. es nem utolsó sorban még 
show is egyben, 

MÉG BRl TÁII9AHB 

A tavalyi év Destruction Derby-je 
volt az első olyan számítógépes játék, 
ami ezt a remek sportot - ha egyál¬ 


talán sportnak lehet nevezni - dolgoz¬ 
ta fel, minek köszönhetően a siker 
sem maradt el. 
Hiszen micsoda 
élvezet látni, ho¬ 
gyan alakul át a 
kocsik formája, 
milyen gyönyörű- 
sebesen defor¬ 
málódnak gondos 
kezeink áltól A 
játékból akkor 
csupán egyetlen 
dobt hiányoltam: 
a borulásokat. 
Azonban mint 
mar annyiszor, a 
Psygnasis ismét 
bebizonyította, 
ho^y odaf igyel az 
építő kritikára, 
(Lehet, hogy elő¬ 
fizették az 576- 
ot?) A Destruc¬ 
tion Derby Z-ben 
immár úgy el¬ 
száll rwk o kocsik 
egy-egy tömegka¬ 
ra mbol során, 
hogy sokszor már 
csak a látóhatá¬ 
ron kívül landol¬ 
nak. Óriási borulásokat, perdüléseket 
láthatunk, szanaszét repkednek o mo¬ 
torháztetők és a csomagtartót eddek, 
imitt-amott meg gazdátlan abroncsok 
gurulnak magányosan. És mit csinál o 
jó pilóta, ha mondjuk kiszakadt a ke¬ 
rék? Természetesen 
a gázba topos, és o 
kocsit az olvázon 
húzva amíg még bír¬ 
ja a motor szusszal, 
borsot tor a többi¬ 
ek orra alá A kisza¬ 
kadt kerék helyén 
szikrát vet a beton¬ 
hoz súrládá fém, ám 
ez egy cseppet sem 
zavarja, Csupán egy 


dologra 
koncent¬ 
rál: telibe 
kapni a másik or¬ 
rát, hogy aztán a hűt¬ 
őrendszerét rípityáro 
zúzva végleg kivonja a 
forgalomból, s így Ő 
maga pedig értékes 
pontokhoz jusson. A 
második részben te¬ 
hát még inkább 
szabadjára enged¬ 
hetjük a vandál 
ösztöneinket, a lát¬ 
vány még brutáli 
sabb. 


MEGÚJULVA 

Az egész játék 
teljesen 
átala¬ 


kult az elődhöz képest, ami már rög¬ 
tön a menüknél is szembe öflrK, 
A főmenüben az első gombbal 
választhatunk a versenytípusok 
közül, a másodikkal a ' 
esik, azaz a nehézsé¬ 
gi szintek küzül, a 
harmadikkal a pá¬ 
lyák közül, végül a 
negyedikkel kimen¬ 
tett állást vagy fel 
vett visszajátszást 
tölthetünk be. Ez 
utóbbi egyébként telje¬ 
sen ugyanolyan lett mint 
Playstation verziónál, ugyanúgy 
mintha memóriakártyánk lenne, blok¬ 
kokba menthetjük el a dolgokat Lej¬ 
jebb még láthatunk három gombot, 
ezekkel egy CD lejátszóhoz jutha¬ 
tunk, vagy 
. megnézhet- 

Í iik o re- 
;ordokat, 
illetve újra 
konfigurál¬ 
hatjuk az 
irányítást. A 
legalsó. ‘GO!' 
gombbal in¬ 
díthatjuk o 
játékot 
A versenyt! 
pusok között ugyanazokat talál¬ 
juk, mint az elődben. A UPreefcing 
Racing tulajdonképpen az igazi ver¬ 
seny. ahol nem is a célba érés az el¬ 
sődleges szempont, hanem az. hogy 
minél jobban megpörgessük űz ellen¬ 
feleinket. A Slock Cár ezzel ellen¬ 
tétben - mint a neve is mutatja - egy 
teljesen hagyományos széria-autó 
verseny, ahol az első pozíció meg¬ 
szerzése a cél. Mindkét ver 
senytípusnál négyféle módon in¬ 
dulhatunk: öt futamból óllá baj¬ 
nokságot kezdhetünk a legala¬ 
csonyabb, azaz a negyedik verseny- 
osztáfybó! indulva, gyakorolhatunk 
tetszőleges pályán, mehetünk csak 
időre, és végül a Muitiplayer móddal 
maximum 9 versenyző merheti össze 
a tudását, de persze nem egyszerre, 
hanem egymás után. 


kg- 


A verseny¬ 
típusok között 
a harmadik a 
Destruction 
Derby, amit 
azért említek 
külön, mert 
bizonyára el¬ 
sőre minden¬ 
kit meglep, 
hogy enné! 
csak gyakorol¬ 
ni lehet, vagy 
Totál Dest- 
ructiont. ma¬ 
gyarul Túl- 
elősdit játsza¬ 
ni. Ennek az oka az r hogy a Destruc¬ 
tion Derby ezúttal a Wrecking Raáng 
részévé lett, vagyis a Wrecking Bo¬ 
eing bajnokságánál egy-egy verseny- 
idényt mindig egy Destruction Derby 
fog lezárni. Ha a Destruction Derby 
után is elsők maradunk az adott ver¬ 
senyosztály tabelláján, egyre feljebbi 
osztályba sorol minket a gép, s ezzel 
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összefüggés- 

ben új pályákon is 
indulhatunk. A dologban 
az a fantasztikusan jó, hagy 
ezúttal nem csak hagyományos pá¬ 
lyákból van többféle alakú, hanem az 
arénákból is vannak vadonat újak. A 
kedvencem a 
yriw Öeath Bowl, 
amit az első 
versenyosz- 
tályban fű¬ 


eleje. A Wrecking Rác ingnél csupán 
egyszer, a 5tock Cárnál viszont bár¬ 
mennyiszer javíttathatunk, 

0 

A versenyek után megnézhetjük az 
eredményünket, s ezt ki is menthet¬ 
jük. Ilyenkor ha akarjuk, vissza- 
játszhatjuk az eseményeket különbö¬ 
ző kameranézetekbfif, illetve áttanul¬ 
mányozhatjuk a statisztikákat is. Ha 
egy idényt sikertelenül zárunk, sze¬ 
rencsére ezúttal nincs visszaminősí¬ 
tés, csak ugyanazt a versenyosztáfyt 
kell újra játszanunk. 


AZ &ÍT&CELÉ5 

A ftefJections programozói kitettek 
magukért. A pályák kidolgozása egye¬ 
dülálló,. hasonló minőséget PC-n eddig 
csak a Screamer 2-ben láthattunk. Az 
előző rész sík pályáihoz képest immár 
dimbes-dombos terepeken száguldoz- 


humion 


PC 


^ A másik jelentős újdonság a box. 
Ezúttal ha nagyon összetörtük a 
kocsinkat, elmehetünk javíttatni. 
Ilyenkor be kell hajtanunk a box-ut¬ 
cába, maid amikor a kocsink a u tárna- 


caba, majd amikor a kocsink automa¬ 
tán megállt a garázsunk előtt, öt 
másodpercünk Jk 
marad a munkála- LppP|v 
tokra. Ezt nem t 

végzi el a gép \ 

helyettünk, ne- 
kunk kell a kocsit 
az irány billen- v 

tyűkkel 'körbe 
járnunk", és a 
gyorsítás gomb- ] g^~ 

ját gyorsan nya- 

mogatva a kívánt ,#^1 

helyeken helyre- 

pofozni a jár- )flO/ 4 

gányt. Moha a se- 
rulesek kijelzőjén ) 


gunk megis¬ 
merni, s ahol 
az aréna Szé¬ 
lén egy hatal¬ 
mas szakadék 
van, amibe 
rögtön az ele¬ 
jén a fele 
társaság bele \$ zuhan Itt az utol- 
sának maradt kocsi likvidálása nem 
nehéz feladat; csak oda kell állni a 
szakadék szélére, és amikor az el¬ 
lenfél nekilendül, egy kicsit odébb- 
csusszannL, Összesen hét hagyomá* 
nos pálya van, ami közül 
eleinte azonban csak 4 
választható, és négy aré¬ 
na, ami közül pedig kez¬ 
detben csak egyen lehet 
gyakorolni. 

A pontozás is megválto¬ 
zott, méghozzá a követ¬ 
kezőképpen: 

Egy ellenfél likvidálása; 

25 pont, 

Megpördíteni 
egy ellenfelet 
360 fokban: 

50 pont. 


Meggörbíteni 
egy ellenfelet 
ISO fokban; 

25 pont, 

Megpordíteni 
egy ellenfelet 
90 fokban: 10 
pont. 

O 

A pályák bonyolultabbak lettek, te¬ 
le vannak veszélyes ugrótokkal, ala¬ 
gutakkal, és néha ketté is ágaznak, 
A kocsik most érezhetően jobban 
tapadnak, s ennek köszönhetően még 
jobban csapódnak ide-oda. A kaszni 
- csakúgy mint o valóságban - min¬ 
den apró mozdulatra, a legkisebb 
gázfröccsre azonnal be¬ 
leng, ami így nagyon élet¬ 
szerűvé teszi a dolgot. 

Ezzel ellentétben viszont 
az ugratások meglehető¬ 
sen el lettek túlozva, az 
autók többszáz métert 
repülnek, és földet érve 
ügy pattognak, hogy iga¬ 
zából persze azonnal ki¬ 
szakadnának a lengéscsil¬ 
lapítók. Igaz ez most 
egyáltalán nem vált a 
verseny hangulatának a 
rovására. 


gyakorlatilag minden teljesen ‘zöld¬ 
re - megjavítható, a leszakadt motor- 
háztetőt és efféle hiányosságokat a 
gép nem fogja pótolni. Az ilyen dol¬ 
gok hiánya egyébként nem csak esz¬ 
tétikai szempontból kedvezőtlen, hi¬ 
szen például ha szabadon van a mo¬ 
tor, ugratáskor jobban leül a kocsi 


hatunk, óriásiakat ugratha¬ 
tunk, a pályák mondhatni 
életveszélyesre sikeredtek. 
Hirdetőpalankok, házak, fák 
suhannak el mellettünk, vagy 
épp neonrekfámoktól fényes 
utcákon téphetünk A fény¬ 
hatások egyébként is külön 
említésre méltók: a nap bé¬ 
lésűt a kamerába, a surlódó 
felületek fényes szikrákat 
csiholnak, az árnyékok kon¬ 
túrjai szépen el vannak mos¬ 
va. Noha a kocsik hangjával 
nem voltam 100%-ig megelé¬ 
gedve, a csattanások, és a 
csikorgó fémfelületek za¬ 
ja maximálisan betalált, a 
neavy metálas zene pedig 
mondanom sem kell, abszolút passzol a 
témához, Végül hagy szolgáljak néhány 
játanáccsal. A Wrecking Rocingnél tel¬ 
jesen felesleges a mezőnnyel tartani, 
inkább menjünk ellenkező irányba, vagy 
keressünk egy tágas helyet, ahol oldal¬ 
ról a tömegbe hajtva jól meg tudjuk 
táncoltatni a többieket, A Destructíon 
Derbynél pedig a legjobban á kocsi 
elejét óvjuk, hiszen ott van a motor. 
Inkább csak az autá hátulját használ¬ 
juk faltörő kosként 
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Alighogy keresi túl döftük az egyl¬ 
et mént irt a követkézé őeükvtfk 


* 


gyakorlás 
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emlékeztet 


Htgh tandemé. 


j sorok írásakor még pontosan 3 nap 
van a DragonHeart (SárkánySzív) című 
film magyarországi bemutatójáig, ezért 
sajnos még nem igazán tudom. hogy mi¬ 


lyen Jeti. Azt oionban tudom, hogy ha 
csak annyira jó, mint amennyire az 
ugyanezen a címen futó játék, akkor ér¬ 
demes rá megvenni a jegyet A film ás 
a játék egyazon történeten alapul, te¬ 
hát egy fantosy környezetbe csöppe¬ 
nünk, ahol a sárkányok nem csupán a 
mesékben léteznek, s ahol egy Bowen 
nevű ifjú harcost fogunk alakítani. 


■ „ 


A SZOKÁSOS ACCLAtm 
MM !SÉE 

A játékot az Acélaim adta ki, ami 
mondjuk meg is látszik rajta, A digita¬ 


lizált kosztümös szereplők - a Mar¬ 
tai Kombat sorozat figuráihoz hasonla¬ 
tosan - meglehetősen szépen vannak 
animálva, főhősünk pedig egy bajom kü¬ 
lönböző mozdulatra képes. Digitalizálni 
lersze csak az emberi szereplőket le¬ 
itett, a sárkányok a 'hagyományos' 
mádon, rendereit grafikával készültek. 
Ennek ellenére teljesen összepasszolnak 
az emberi figurákkal, az animációjuk pe¬ 
dig gyönyörű. Ráadásul, miután legyőztük 
Dracot, aki ezután - csakúgy mint a 
filmben - a barátunk lesz, teljes mér¬ 
tékben Tende¬ 
reit szintekre 
is juthatunk. 

Az egyes 
helyszínek 
között ugyan¬ 
is felülhetünk 
Dnaco határa, 
és nekünk keli 
őt biztonsá¬ 
gosan rráryí- 
^ tanunk. 

Ezek a 
szintek 

gyakorlatilag olyanok mint a 
Drogon's Lair játékok, vagyis csak 
néha kell a megfelelő iranybil len- 
tyűt leütnünk. Igaz mondjuk, hogy 
ezek csak bőnuszpályák - hiszen na 
itt hibázunk, nem vesztünk életet, 
csak lezuhanunk, és nem élvezhet¬ 
jük tovább a gyönyörű utazást - 
de kár lett volna kihagyni. 


A lAltMMEWET 

Maga az akció szépen megrajzolt, porai 
hátte 


csak 


sárkányok 


CWI 


\..v 


pajzsunk 


' 


fedezéket 
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mtfl- 
Hk plusz 
még megnövelik az áttérőnkét is. Az 
extra mozdulatokat - csakúgy mint egy 
verekedői játéknál - gombkombi nációkkal 
hívhatjuk elő. Eleinte még csak kezdet¬ 
leges speckókkal rendelkezünk, mint elő¬ 
re, illetve hátraszúrás, de orrán majd 
tanulhatunk halálos csapásokat, stb A 
későbbiek folyamán - egy lányt kiszaba¬ 
dítva - még íjat is kapunk, amiből aztán 
mindenféle - többek között tüzes - nyi¬ 
lakat lőhetünk ki. Nyílvesszőket és m&j 
tt\as dolgokat a hordó¬ 
kat kettészelve talál¬ 
hatunk. Draco legyő¬ 
zése után egyébként 
még a sárkányt is se¬ 
gítségül hívhatjuk 

JOYWTiCK- 
GYÍUÍOLÓK 
HÁTRÁWY- 
IML. 


A speckókat meg amúgy is csak akkor 
lehet előhívni, ha az említett kijelző 
zöldben van. 

Szinte mindegyik pályán van valami tit¬ 
kos dolog is. Be kell törni például egy le¬ 
járót, felfedezhetünk valahol egy odút, 
vagy épp egy szénakazaí alatt kell kéres- 
gélnünk. Az Ilyen helyek megtalálása per¬ 
sze nem feltétlenül szükséges, ám nyíl¬ 
vesszőket, és egyéb extrákat találhatunk. 

a ~karoalA val úr 


A DragonHeartnak a zenéje is fantasz¬ 
tikus! Thomas Egeskov Peterson kifeje¬ 
zetten a játékhoz komponálta őket, és 
A küzdelem egy bril- természetesen közvetlenül a CD-r5l 
liáns ötlettel lett 


'Lehajolt o 

Pl szemét , r 




utónál lóktól hemzsegő erdőből indului 
majd nomád harcosokkal, barbárokkal 
kell elbánnunk, s még ki tudja hány ka- 
_tonát kell lekasza- 
halnunk a végcé¬ 
lunk eléréséhez, 

Elnen elpusztítá¬ 
sához, Közben ta¬ 
lálkozhatunk ba¬ 
rátságos embe¬ 
rekkel is, mint a 
Kerékasztal lovag¬ 
jaival, akik előtt 
meghajolva azok 
lovaggá ütnek 
minket, és hasz¬ 
nos dolgokkal lát¬ 
nak el, vagy új 
mozdulatokat ta- 


kivi telezve, nevezetesen, hogy 
Bowennek nem csak az életereje 
fogy, hanem ki is fárad, amit egy 
külön kijelző mutat. Ennek követ¬ 
keztében a csatáknál némi taktikai 
érzék is szükségeltetik, hiszen 
nem lehet feleslegesen hadonászni, 
ha kifáradtunk, inkább fedezékbe 
kell vonulni a pajzs mögé Ha ezt 
nem tesszük meg, Bowen teljesen 
kifárad, és a kardjára támaszkod- . 
va, tökéi elcsen védtelenü I fogja ki- 
fújni magát. A speciális mozdulatok 
különösképp sok energiát emésztenek 


győzzük 


Őraeot vtáv 


MWlBM 




Egy különösképp 
mk, fel, így példái 


fel, így például meglehet, hogy egy moz¬ 
dulattal keresztülszúrhatunk bárkit, de 
utána majdnem felére csökken az erőnk. 


szálnak. Roodásul miközben szél a zene. 
csiripelnek a madarak, pattog a tűz, 
csattognak a kardok, hörögnek a halál¬ 
ba távozók, egyszóval a sző szoros ér¬ 
telmében zajlik az élet. Ilyen körülmé¬ 
nyek között senki sem tud ellenállni en¬ 
nek a kalandnak. 


dragon hoart 
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Immár tíz év telt el azóta, hogy a Mind- 
scape elkezdte sakkprogramjának fej¬ 
lesztgetését. A Chessmaster mindig 1$ 
kilógott a többi sakk közül, hiszen azon 


ced Software Company 32-bítes, Pentium 
processzorra optimalizált mesterséges 
agyával csaphatunk össze a 64 kockán. 
A sakkozni tanulók továbbra is maiiméiig 
^ kiszolgálási kapnak. A tan¬ 
könyv 20 fejezetében a kez¬ 
dőktől a haladókig minden¬ 
ki megtalálja a szintjéhez if¬ 
in leckéket. Gyakorolhatjuk 
a különböző megnyitási va¬ 
riációkat (60 ismert nagy¬ 
mester több, mint 2000 ked¬ 
venc megnyitása közül váló- 


tűt, hogy hihet el lenül jól játszott, nagy 
súlyt helyeztek a program kinézetére is, 
A mostani, jubileumi kiadás megint fan¬ 
tasztikum lett, az alkotóknak mind já¬ 
téktudásban, mind grafikában sike¬ 
rült újai, még jobbat nyújtani. 

O 

A program alapjait az előző válto¬ 
zat óta teljesen átírták. A Win¬ 
dows 95-ös felület nem csak a 
I és a 


gathatunk |, lépéseinket a legjobb szak¬ 
emberek értékelik, jelzik a megtámadott 
figurákat, figyelmeztetnek az elhibázott 
lépésekre. A 27000 sakkpartit tartalmazó 
adatbázist böngészve akár az aktuális 
parti állásál é$ annak lehetséges folyta¬ 
tásait is megkeresheti ük, így gyűjtve ötle¬ 
teket híres elődeinktől. 

Q 

Ellenfélül 73 elére gyártott partner kö¬ 
zül válogat hatunk, melyek nagy részé ré¬ 
gi és jelenlegi nagymesterek játékstílu¬ 
sát igyekszik követni |köztük például 
Polgár Judltot is megtaláljuk). Akinek 
pedig ez is kevés lenne, az a gép játék- 
felfogását, a pozíciók és figurák értékét 
módosítva több ezer különböző játé¬ 
kossal próbálkozhat. Játék közben a 
gép automatikusan statisztikát 


rtHES5IV A5TER 
■■■■_ 5000 


készít lépéseink¬ 
ről és értékeli is 
azokat (a hibás 


mindig kétkedőket a 28 választható figu¬ 
rakészlet, a forgatható, tol ugatható táb¬ 
la és az eseményeket kísérő érdekes 
hangok sara győzheti meg afroi, a Chess¬ 
master 5000 valóban minden idők leg¬ 
jobb otthoni sakkgépe lett. S ha valaki¬ 
nek sikerül a legmagasabb szinten le¬ 
győznie a gépet, az kinyomtathatja és 
bekeretezheti a győzelmet igazoló doku¬ 
mentumot. Tar¬ 
tok tőle, ez a 
feladat elég ke¬ 
vés színes tin¬ 
tát lóg fel¬ 
emésztem a kö¬ 


ket jelenti szá¬ 
munkra, hanem azt 
Is, hogy az Adván- 


csókkal látja 
el). A még 


ezve 


A nem is olyan távoli 
jövőben, amikor az 
emberiség már túl van 
világégésen, az 
lak ki vannak 
vafamilyen iz- 
ira. Ahogy ugye¬ 
bár a rómaiak is men¬ 
et clr- 
ek cir- 
I létre- 
egy roppant 
showt, a 

A futurisztikus arénák- 
- csakúgy mint az ókorban - gladiá¬ 
torok ereszkednek le, akik legmoder¬ 
nebb fegyverekkel vívják meg élet-ha¬ 
lálharcukat, Egy ilyen gladitornak áll¬ 
hatunk öe mi is, ha megvesszük a 
Mindscape vadiűj akciójátékát, a 
Necmdome-ot. 

D 

A játék egy a Doom stílusú 3D-s grafi¬ 
kával megáldott stuff, ám a Duómmal 
ellentétben itt nem csak gyalogosan, 
hanem főként négy keréken keli közle¬ 
kednünk. A gyalogláshoz képest a kocsi 
persze teljesen másképp viselkedik. 


Egy kedves küts£ fiélet. Er a mi jdrgétyunk. 


kocsiból bárhol kiszállhatunk, ám csak¬ 
is a szűk folyosók átvizsgálásához érde¬ 
mes, hiszen emberünk nagyon sérülé¬ 
keny. Épp elég lesz akkor gyalogolni, 
ha a harckocsinkat már rommá lőtték. 
Ha egyedül fogunk a játéknak, a felada¬ 
tunk mindegyik arénában mindössze 
annyi, hogy megtaláljuk a cél-zászlót. 
Ehhez azonban előbb ajtókat kell kinyit¬ 
nunk, mindenféle egyéb célpontot kell 
megsemmisítenünk, hogy például bizo¬ 
nyos falak eltűnjenek. A játék még a ta¬ 
pasztalt Doomosoknak is kemény kihí¬ 
vást jelent, hiszen több tucat ágyú, ala¬ 
posan felfegyverzett harckocsik, és 


chestmaster 5000 
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hiszen gyorsabb, 
másképp kanyaro¬ 
dik, és a faiakon kí¬ 
vül mindenen át te¬ 
het vele gázolni. 
Kétféle fegyverzete 
van: egy gépágyú és 
egy lézer. Az egy ja 
* lékos módban már 
rögtön egy ilyen Raider nevű harckocsi¬ 
val indulunk. Az arénákban furikázva a 


igen fürgén mozgó gyalogos katonák 
próbálnak mindenfelől célba venni min¬ 
ket. Ha figyelmetlenek vagyunk, még a 
dilettáns fokozaton is hamar szitává lö¬ 
vik a járgányunkat, az emberünknek pe¬ 
dig elég csak egy-két találat, vagyis 
gyalogosan hosszú távon semmi esé¬ 
lyünk. Mivel a kocsival még oldalazni 
sem lehet, csak egy megoldás van: óva¬ 
tosan kell közlekednünk, valamint ne¬ 
künk kell előbb észrevennünk az ellen¬ 
felet, és nem fordítva. 

Persze ez a játék is inkább hálózaton, 
többen játszva az igazi. Ha például a 
cooperatív módot válasszuk, egy kocsi¬ 
ba két csapattárs is beülhet, $ míg az 
egyik magát a jármüvet irányítja, addig 
a másik a tornyot forgatva a lézerrel lö¬ 
völdözhet. 
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modort nem kepesek 
hogy egy 18 

ieavo$ 

kell csinálni, tanéin egy 
■ ami MTi-lg ugyanéit 


WJr^ Se lé ettél át* 
válthatunk rá. 
9 Gorilláink és 
m barátaik mór 
V dulatai teljeséit 
megegyeznek a 
16 hites társukkal, 
csak legfeljebb egy kicsit más komb- 
kombinációval lehet őket előcsalni, 
példul Squflter. a pók halóját a 
Séfecttei teríthetjük ki. A pályák fel¬ 
építése - csakúgy mint az előző rési¬ 
ben - mások mint a 16 bites változat¬ 
ban. ám a jellegük teljesen ugyanaz, 
ugyanazokkal az ellenséges krakodi- 
lu sok kai. és ugyanazokkal a barátsá¬ 
gos állatokkal találkozhatunk. Ez az 
a dolog, amiről már máskor is beszél¬ 
tem, és amit a fiare-en kívül más cé 


aSNES 
verzióban, a 


az élményt nyújtja. A DKL2 nyugod¬ 
tan megkack áztat ti atom, téliesítetté 
ezt a százalékot. Ha egy teljes le¬ 
írást készítenék, valószínűleg csak 
ugyanazokat ismételném, mint a 
SNES verziónál. Mindenkinek ajánlom 
tehát a ügyeimébe a 96/2-es szá¬ 
munkat. Befejezésül pedig a SNES-es 
Donkéy Kong rajongóknak egy jő bír: 
már csak alig kell aludnunk né¬ 
hányat, és a jövő év elején megér¬ 
kezik Oonkey Kong Country 3. 


Én mindig is tudtam, 
hogy a GameBoy cso¬ 
dákra képts a maga 6 
bitjével, mégis nehe¬ 
zen tudok magamhoz 

térni abból az ámulat- ség fi- 

bél. amit a Oonkey Keiig Land 2 tesz- kefe-fehér 
telese okozott. A játék az olyanokhoz ben. 
képest, mint például az ugyanezen az Azt, 
oldalon látható Ironman, tízezer fény- begy 
évvel előbbre jár, de az előzd Denkey egy csúcs platform já- 
Konghoz képest is látható némi fejlő- tékról van sző, gando- 
des. Annak idején ugyanis bizonyos lom fölösleges i« 
jelekből, n, n; néhány sprite bericegé említeném, mível 
seböl, azt goudultaaH^iár a maxi- nem nagyon Iti- 
mum. Aztán most itt fán a második szem, hogy van 
t rész, S noha egyszerre akár nyolc-tíz gameboyos, aki ne 
■ sprits is mozog ajfcéperriyon. hibaje- szőtt volna az első résszel, 
fenség sehol, ellen ben van tükörsima A feladat már SNES-röl is- 
surold. gyönyörű hátterek, szépen merős: a két gorillaeseme- 
animált figurák, egy az egyben a Ifi te T 0 időié és Oíxie bőrébe 
bites verzióból álhozott zenek és han- bújva szembe kel) szállnunf 
geffaktaTT ugyanazok az átvezető ás a gonosz krokodílussal, 
fiamé Over képernyők, egyszóval SNES Kaptáin K.Hoollal. aki él- 


jrs:i 

A v J 
(S kardhűf 


akti 


y nguü 


tesi 


segítségünkre 



A2 tröóohdzot terro¬ 
risták szállták meg. 


Néiiük., tod-P a 
gazfickó repülni! 


ÍRÓIM MAIM 


Are lozo számunkban már ol vas háttá- maradt. A1 i g u rá k meg r a jzol ása eléggé 
fok a^nst bemutatásra kerülő játék elnagyolt, a rendereit jelző legjobb 
PG-s Jwzió járói, akkor ugyebár egy jó- indulattal is csak a karak leválasztás- 
pofa, szép akciójátékról beszéltünk, nál állja meg a helyét. Ezek után a 
Eléggé meglepődtem, amikor a Game- mohon capture-t pedig inkább nem is 
Boy verzió dobozán szinte ugyanazokat feszegetem, 
az ajánlásukat olvastam; nevezetesen Ö 

30 rend ereit grafika, mohon capture Egy erősen közepes színvonalú akció¬ 
animáció, stb. Hogy ebből mennyi játékkal játszhatunk, ahol a két képre- 

f nz igaz. ah- gúny szuperhős. Ironman, vagy X-D 
hoz azt Manowar irányítását vehetjük át, 
11 hiszem Nincs más dolgunk, mint átlovülriözni, 
elegen- illetve átverekedni magunkat az Ide- 
dó a ké- gén - allén-szerű - szörnyeken és a ter- 
p e i n k r e roriitáknn, akik mind egy célért sza¬ 
di Hanta* vetkeztek, hogy felhozzák a Föld me¬ 
ll... Ha lyérdl a Cosmic Cube-ot. egy gépeze- 
valaha tét, ami képes a gondolatokat való- 
szó is sággá formálni. A gépnek persze nem 
volt ren- szabad a bűnözök kezére jutnia, ezért 
dereit fogott össze Ironman és X-ft Manowar. 
grafika- A Stark irodaházból indulva New Yor¬ 
ról, ak- kon, majd egy őserdőn illetve egy kas- 
f Á Kor az télyon keresztül egészen a Dromakok 

Ajk at ^ _ ügy le űrhajójáig kell eljutnunk, azaz üssze- 
|. lett re- sen öt szinten kell maradéktalan mé- 

dukálva, szár lás t vágezn link. 
hogy már A háttér kidolgozása elég semmit- 
nyoma se mondó, de legalább nem unalmas. 


Néhol például intéznünk Is kell. egyes 
helyekre pedig csak repülve juthatunk 
fel. A játék talán egyetlen pozitívuma¬ 
ként a sokféle mozdulatot, ütést, és 
speckót lehet kiemelni. 
















Sonic bosszúságára. és a megadrive-osok őrö¬ 
mére Dr Robotnik egy újabb ördög i tervet agyait 
W, így tehát a Sffifl szupersztárja isméi akció¬ 
ba lépett, legújabb kalandja a Sonic 30 nevet 
kapta. A cím első hallásra valami veklorgrati- 
kas dolgai enged sejtetni, ám a 3D valójában 
annyit jeleni, hogy ezúttal izometrikus pályákon 
rohangálhatunk Sonic-kal. A helyűin a Flicky 
Sziget, ahol egy legenda szerint 7 bűvös drága¬ 
kő. a Káosz Smaragdok rejlőinek. Dr Hobdnik 



ezek segítségéve! akarja meghódítani a világot, 
és már legjobb úton halad a siker leié. k törté’ 
net úgy kezdődött, hogy az őrüli tudós megszáll- 
la a szigetet, és szokásához híven elkezdte 
gyártani a robot jatt. Amikor éppen azon elmél¬ 
kedett. hogyan lógja el a Flicky-ke! - azokat az 



apró termetű, kis titokzatos madarakat, akik jót 
ismerik a smaragdokhoz vezető ólat ■ a véletlen 
sietett a segítségére. Néhány Flicky pmd akkor 
repült ki egy nagy, fényes gyúróból, majd miu¬ 
tán lelcsipegettek néhány magol, ugyanúgy 
ahogy jöttek, eltűntek. A Flicky-k lehal egy má 


azonnal rájött. Nyomban kiagyalt egy tervei, s 
megalkotta a Nagy Gyúró Generálon, Segítségé¬ 
vel foglyul ejtette a Flicky-két és robotokká vál¬ 
toztatta őket. Amikor Sonic megérkezik a sziget¬ 



it. a* Órait doki mar a terv megvalósításának 

utolsó lizteáaál tart... 


Q 

Almit áramot adunk a MegaDrive-nuk. láthat 
juk: a Traveller's Tales isméi profi munkát vég¬ 
zett, A rövid Intro erejéig pár másodpercre 



A pálya-hurkok ezúttal csak a 
szintek kozott^ átjárókat képezik 


A rég* ismerór eszközök közűi - mint 
ez íf cső - szinte maki újra feitúrűk. 


Wjfi / tünk TV-k«t, amiket szét- 
*JT törve kíi Enni éle pajzsokhoz 

/ futhatunk, A kék az elektromos 
/ Ság ellen jő, a piros a luz ellen, az 
arany pedig az úgynevezett Blast 
/ támadást aktivizálja, amit ugrás közben 
hajthatunk végre. Felbukkannak természete¬ 
sen u elmaradhatatlan rugók is, ezek fölött 
| sokszor Sonic emblémákat találhatunk, 
“ JU *‘ tizet összegyűjtve ertra 
inuB-hoz jutunk. Ezek az 
blérfták gyakran olyan 
íagasan vannak, hogy 
csak az ostorként utá¬ 
nunk csapódó Flicky-k 
segítségével érhetjük el 
őket. Sonic persze nem 
is lenne Sonic titkos já¬ 
ratok léikül, Ezeket a 
szokásos módón hegyőr- 
Na lehet kitörni. a he- 


egyben Iizeié eszközök _— ^ 

is. Néhol összefuthatunk 

Sonic régi ismerőseivel, akiknek otven gyúrót át- hoz! Amint egy Flicky-t kiszabadi lünk. az utána 
adva bó mi sípályákra juthatunk. Ha ezeken a pá- szorosan a nyomunkban lesz. Egy-egy dimenziós 
lyákon sikerül a kiirt mennyiségű gyűrűt össze- gyűrű el lőni ütéséhez őt darab Flicky-I kell az 
szednünk, a végükön megtalálhat juk a Káosz adott pályarészről hegyújtenünk, s odavezetni 
Smaragdokat. De térjünk vissza a mentő akció- mindet. A nehézség a dologban, hogy sérülésnél 


tyűkre pedig csupán egy-egy repEdés a talon, 
vagy egy befalazott ajtó figyelmeztet 
A pályák végén a dimenziós gyűrűkön keresz¬ 
tül végül mindig Dr Robotnikhoz jutunk, aki 
újabb és újabb robotokkal próbálja ellátni a ba¬ 
junkat. A szerkezeteinek a megsemmisítéséhez 
azonban csak arra kell rájönnünk, hogy mikor, 
és hogyan lehet a tetejükre ráugrani, 

A Sonic 3D tehát - mint falható - közel sem egy 
hagyományos Sonic játék. Ám akárhogy is van, 
egy biztos: minden Sonic rajongó gyűjteményé¬ 
ben ott a helye. 











Elsősorban a Syndicate w ^ . I « L^S 
kedvelőinek okozhat kel- " 1 

lemes perceket a Mirage f ^ ~ » 

most megjelent Bedlam E 1 I y ME, 

című munkája, hiszen / [ 

mind grafikailag, mind J I |—-X i ' 

lényegét tekintve kísér- L IC-. V slf— 

tettesen arra emlékez- T | ^ * 

téti az embert, A játék / [ [ ^ 

aJapsztorija szerint a ja- \ 11 i F 

vőben járunk, idegen lé r 

nyék, a Biomecbek igaz- I 

Iák le a Földet. A feladatunk ^ \ ) 

egy zsoldos megszemélyesítése H V, 

I esz, ak ive I egy műbe Idát bázisról kell kei za j I i k, s az irány i - 
egy maximum bárom tagból álló cső- tás, és a kantra ll-pa- 
portot irányítanunk. A csoportunk tag- (tel is színié már fa¬ 
jai úgynevezett HAT tankokba! foglal- maros lehet. A parté¬ 
nak helyei, s diverzáns akciókat kell len ugyanúgy csak a 
velük végrehajtanunk az eMentég által legszükségesebb dal- 
megszállt léről eleken. A játék a Syndi- gnk láthatóak: azaz 
cala-hez hasonló izomalrikus terepe- hogy épp melyik em- 

. Hertel m- 

i Mmammn am. u i w unk ‘ 5 


elérésére korlátozódik, 
amihez telepurtokat, Ml- 
l tokét kell használ- 
V ltunk, ezekhez kap- 
F cső lókat kell megke¬ 
resnünk, ás persze köz- 
I ben irtani az ezernyi 
ránk támadó elleni elet. 
I Ezek között vannak ro- 
L halok, síién-szerű lé- 
~ ny*k. ősmadárhoz ha- 
ftfil kreál órák, sth. Ak¬ 
ció bán tehát nem lesz hí¬ 


mért a terep teli van tartályk agaikkal, 
halomban álló lőszermrittf, M egy- 
folytában hatalmas ruhbaitam&ázzák 
meg a helyszíneket, langokht|íitha¬ 
lunk mindent, rommá tehetjük bárme¬ 
lyik épületei, 

k játéktól tehát elmondhatni, hagy 
nép, mén j|, ám az semmiképp sem, 
hogy eredeti Akinek esetleg ez az el¬ 
ső játéka, az jel fog szórakozni vele, 
de amúgy csak egy egyszerű lucatter- 


meg egy V J 

radart is w 

láthatunk a saját illetve pénzből itt legyveraMjijk fel a RAT- 
az ellenség helyzetével, okát. Az eligazítás mondjuk nem fet- 
Minden misszió előtt a tétlenül szükséges, hiszen a félék a 
műholdas bázisról indu- Syndi cale-tel ellentétben gyakorlati- 
lünk, itt külön eligazítást lag semmilyen kaland elemet, vagy 
is kérhetünk, valamint a cselek meny szaEt nem tartalmaz, A fel- 
rendelkezésünkre álló adatunk csak a megjelölt célpontok 


bedlam 


PC: 48ÓDXÓ6, 8MB RAM, SVGA, 2XCD, 58 


EOMPLEJE DAVIS CUPTEMMIS 


Aki esetleg nem tudsá, 
a tenisz világában a 
Davis Kupa körül¬ 
belül annyit je¬ 
lent, mint a fo¬ 
cinál a Világ- 
bajnokság. 

Ilyen kupá¬ 
kat 1900 
óta ren¬ 
deznek, 
és ma 
már 115 
országból 
neveznek 
be rá a 
versenyzők. 

A Complote 
Davis Gup segít¬ 
ségével most egy 
Ilyen kupánanak lehe¬ 
tünk ml Is a résztvevői. 

Noha manapság mindent el¬ 





söpör a 30-s reál time grafi¬ 
ka, meglepő módon a Te Ista r 
egy digitalizált dologgal jött ki, 
Panaszi? 


Hí 


azonban nem lőhet okunk, az úgyneve¬ 
zett Roto-morphing technológiával a já¬ 
tékosok mozgása teljesen életszerű, 
egyáltalán nem "robotos" vagy mester¬ 
kélt, Mindehhez szépen kidolgozott tér¬ 
beli stadionok társulnak méghozzá 
négyfajta talajjal: játszhatunk fü¬ 
vein, salakon, betonon, vagy 
akár fedett pályán is, S hogy 
tényleg ott érezzük magun¬ 
kat a pályán, a környeze¬ 
tet is maximálisan reá¬ 
lisra varázsolták: a kö¬ 
zönség zsibong, tap¬ 
sol, a bíró csendet 
kér, labdaszedök fut¬ 
kosnak be a pályára az 
elgurult labdákért. 

No persze mindez csak 
a körítés, ám szerencsé¬ 
re a lényeggel, azaz a ke* 
ze Ifié tőséggel sincs gond. 
A labdák eléréséhez nem kell 



Irreálisan pontosan helyezkednünk, 
sőt, Játékosunk magától még vetődik 
fa. Négyféle különböző tulajdonságú 
ütésfajtából gazdálkodhatunk, úgy mint 
normál ütés, lecsapás, emelés és vető¬ 
dés, A többfajta nehézségi fokozatnak 
köszönhetően a profibbak sem fognak 
unatkozni, főleg ha valami kemény el* 
lenfelet választanak maguknak. Az 
összesen 32 [nem valóságos) versenyző 
ugyanis nem csak a nemzeti színeikben, 
meg a fizimiskájukban különböznek, 
hanem valóban eltérő tulajdonságokkal 
rendelkeznek, vannak jobb és gyengébb 
játékosak. A programban persze megta¬ 
lál hátú a kétjátékos mód Is, s ráadásul 
nem fa csak egymás ellen. A létező 
összes felállásban Indulhatunk: Játsz¬ 
hatunk párost a gép Irányította társak¬ 
kal, vagy akár azonos oldalon állva a 
gép csapata ellen. 

A játékról persze túlzás lenne állítani, 
hogy az év sportjátéka, de mondjuk ha 
egy kis teniszre vágyunk ebben a hideg 
időbelit azért érdemes megvásárolni. 























MINJfEGYELEFANT 
00RCELÁN BOLTBAN!] 


ba, Meri ha oem, ilt az ideié. T 

hogv kipróbáld mindezt, A MicrosoH Monsler Truek lazul választhaljulc ki azt, amelyik terveinknek 
ttadness-ében ugyan is eddig soka ál *m éli, teleid légiódban meglelt I. 

keletien élmény var rád. Art visiom soha ne lel edd, A járgány Irányításában semmi áj nincs, egyedül a 
hagg elég egyetlen rossz mozdulat és autódból egy rüh ere változik, átlói függően, hagy a sebesség váh 

kormány ozhatatlan szágó Ida . cseszi, guruló fénrrtü’ lás kézi vagy automatikus. Kézi váltásról a tolatás- 

meg lesz. mely elsodor mindent, ami útjába kerül. koz hátramenetbe kell kapcsolnunk, majd a sebes- 
A Monsler Truek autók ősapját 1974 ben epitot- ség nevelésével indulunk irisszaldé, Automatikus 

ték. de csak 1932-ben került sor az elsá közönség váltásnál a féket megállás után tovább nyomva tolat- 

elüti! bemutatom, ahol BIGFÖOT i maradandó nyo¬ 
mot liagynlt néhány kiválasztott aula és löbfa 


múlva a zöld lények gyulladnak ki. A legalsó, piros I 

fények a versenyből való kizárási Jelzik, amil rossz V J 

rajttal vagy a pálya elhagyásával érhetünk el. 

Ha nincs kedvünk a beállással törődni, az S gomb A kárverseny sarán a legtöbb pontot a végső he- 
lenyomására autónk a megtételé helyre áll, s nekünk lyezésekért lehel kapni (9Ű0-1Ű0), de 1DD-10D pont 

csak a zöld lámpára kell koncentrál ltunk, Akik mar jutalom jár az egy egész körön keresztül vezető és 

igazán profi módon indulnak, a 3. vonaltól a lehető a leggyorsabb köri teljesítő sofőrnek, 
legmesszebb állítják meg járgányukat. így még a zöld 
lény lelvillanása előtl elindulnak, s a rajt pillanatá¬ 
ban a harmadik vonalon már lendületből robognak ál. 

ízen az útvonalon egyszer kell kürbercemi, s itt 
J JJJlA/fllJíA 1 is Htodéi BllMárzö pontún át kell jutnunk. Eköz- 
ben tol [esen változatos lápban lehet részünk, ka- 
i- * nyonok, kihall városok, kövezett utak, homokos 

vízpartok és vulkán oldalában megfagyott lova te- 
szí még nehezebbé a verseny he tej ezésél, Itt k eve- 
"^9^ sebb pont jár a gy öze leméri jmax 4Ű0). de az élte- 
x m ' > *&^*^*^ >l **‘ lórzó pontok közötti szakaszokat leggyorsabban 

iellesitek jutalmat kapnak. 

A jól ék ól játszhat jók modemen, hálózaton, vagy 
ami egészen éj. Interneten keresztül is. Ilyenkor 
mai 3 játékos jöhet össze, amihez persze megfele¬ 
lően gyors modemre is szükségünk lesz, 

A program egészen jól sikerült. A hangok valódi 
Iz a versenyszám leginkább az aulös pálya verse- versenyek digitalizálásából szü lettek, A gr a! i ka 

nyékié hasonlít, bár Itt a gályán nem a Nas cáréul gyors és látványos, bár a Windows 95-nek köszön - 

A Monsler Truek versenyok Ősében egy egészen ro- megszokott körökre gondolok. Az 5 választható kör betgen a legjobb kibontáshoz Igen combos gép, 

vld távon k ell végigrobognunk időre, s közben álig mindegyik e tele van kavicsos, göröngyös, laronk ok- IGE M hr-e s Fenti m kell. De ebhez azt hiszem la $ - 

tolunk néhány bontásra szánt roncson. A hagyma- kel beszórt utakkal, folyókán inguványnknn való ót- san hozzá kell szoknunk. 


nyék is óriási lejiodésnek indultak, aminek eredmé¬ 
nyekén! 139b ben BIGFC3T11 közel 40 mélert re¬ 
pült törött autók lelett, s ezzel megdönthetetlennek 
lunő csúcsot állított fel. 

Egy Monsler Truek toglontosabfa ismertető jele a 
kerék. így Ilyen Iraktorkerék átlagosan 1800 dol¬ 
lárba kerül, s a 1.6 méter magas. 35 centi széles 
gumik egyenként lél tonnát nyomnak. A verseny¬ 


hatunk. Vigyázat, ha az automatikus lék - gáz műdet 
is bekapcsoljuk, nem tudunk a járművel tolatni. Kézi 
sebességváltóval arra ügyeljünk, hogy a motort min¬ 
dig G50Q-as lordu latszám alatt kell tartani, A normál 
haladás mellett, menet közben a kocsiból nézelődhe¬ 
tünk jobbra, balra és hátrafelé is. Ez legkönnyebben 
speciális botkormánnyal megy. de ha nincs ilyenünk, 
használjuk az mm. DCUETE és # gombokat. 

A versenyeket 8 különböző nézetből követhetjük 
nyomon. Ezek között a CTRL'1 - CTRl-fl gom- 


A K-val a következő versenyzőre vált a kamera. 


na. Bár kívülről ügy néznek ki, mint egy normál 
szériaautó bobom nagy kerekekkel, a festek acél- 
vázzal megtámogatott üvegszál karosszériát takar. 
Ez a különlegesen könnyű kasztot pedig lehetővé 
teszi, hogy minden súlyt és erői a különleges ter¬ 
helésnek kitelt meterfaa préseljenek bele. 


A verseny kezdetén egész kivételes helyzetben 
vagyunk, hiszen válogathatunk az ormótlan, de 
mégis gyönyörű járgányok között. Itt adhatjuk meg 
a nehézségi fokot is, mely egyrészt az ellenfelek 
durvaságát, rámenösségét, másrészt saját autónk 
gyorsulását, végsebességét hutározza meg. Az el< 
lenietek számán érdemes egy kicsit elgondolkoz¬ 
nunk, mert egy gyengébb gépnél a sok veiéi ylárs 
az élvezhetöség rovására megy, 

A garázsban különböze gumiminták ja talajtípu¬ 
sokhoz). felfüggesztések fa kanyarok és ugratok 
leküzdéséhez) és fogaskerék áttételek (könnyebb 
gyorsuláshoz vagy a nagyobb végsebességhez] 


nyos versenyen a pálya egyenes, s két ugrató 3-3 
roncsát keli legyűrnünk, A J stílusú pályákon egye¬ 
nes szakasz két kisebb huppanója s egy éles kanyar 
úton következik az 5 autóból álló kupac álugraiása. 
Ebben a versenyben az autókat az időmérő edzésen 
elért idejük alapján párokba osztják. Inneniül ki¬ 
eséses rendszerben folytatódik a harc. 

A verseny végeredményét az összegyűjtött pontso¬ 
rnak határozzák meg. Egyrészt az időmérő lutam leg¬ 
jobb eredményeiért, majd a kieséses verseny minden 
összecsapásáért, s végül a versenyben eléri legjobb 
Időért pontok járnak. Érdekes, hogy a vesztes! is ju¬ 
talmazzák. ha kizárás nélkül fejezi be a versenyt. 


kelésekkel, szűk kanyonokkal, igratókkai. A dolog¬ 
ban pedig az a legérdekesebb, hogy az etat bármikor 
elhagyhatjuk (ezt általában nem is jészándékunkbai 
tesszükj. Ilyenkor a pályaverseny álalakul lerep- 
k rosszá, ahol a felborulás elkerülése mellett legfon¬ 
tosabb feladatunk, hagy visszataláljunk az útra. Eb¬ 
ben leginkább a Jobb felsó sarakban látható műszer 
segít. Ezen a karikán egy zöld rési jelzi a következő 
ellenőrzési pont Irányai, a kis nyíl pedig azt, hogy 
merre robogunk. S bár a terepen szabadon bolyong¬ 
hatunk, a versenyben csak akkor értékelik mutatvá¬ 
nyunkat, ha minden ellenőrzési puntol áthaladunk 
[egy hang jelzi, ha ez sikeresen megtörtént!. "Irány- 

















FEL, TŰZ {egyszerre) 
LE, TŰZ {egyszerre] 
BAL, TŰZ (ercsim} 


I. WELCOME: 4 444 44 
2» NEXTGEN: 212132 
3. THIS WAV: 322443 
4* JOY <IOY: 323343 

5. NODDY: 233313 

6. WASTELANOS; 324412 

7. V ÉRTI GO: 122243 

a. GÉM TOWER: 321233 

9. BRIDGE: 232131 

10. OBLITERATE: 334212 

II. ARÉNA; 331342 

12. PBM: 423334 

13. RAMP$: 324132 

14. QA3IS: 331221 

15. HALLJ: 413333 

16. COASTER: 424442 

17. MINE; 333432 
IS. LOOK UP; 242123 

19. DEADUNE: 112134 

20. FORT: 121332 

21. STAJRWAY: 323233 

22. PARK A LÓT: 223423 

23. ZAMCAM: 411113 

24. SHOQT ME: 322333 

25. WILD: 343342 

26. OIL RIO: 244141 

27. HIGHT WAY: 142332 
23. WASTE TWO: 242222 

29. DODGE: 324144 

30. AIR: 241413 

31. JUMP: 421343 

32. RQQM 101: 321421 

33. FIREPOWER: 113112 

34. WAVE: 142442 

35. PUSH OFF; 431313 

36. PERIMETER: 133112 

37. SPIRÁL: 133132 

3S, THE CAjTLEzI23321 
39. FORTRESS: 212113 


nyomjuk ti az L1+L2*F1+Ft2*SELECT gombokat 
egyszerre. Ekkor egy y Ű0W"' 1ellmt fog mogleleji- 
ni a Jobbalsó sarokban, ide kall beadnunk a kódú- 
kit. A hozzá való billentyűk: 

441 


Extra karakterekkel 
Plusz pólyákul 54 


nyomni, beleértve a SELECT-et Is! 

Ha pedig mindegyik kódot sikerült beírnunk, menjünk 
t Replay Vldao opcióhoz, almi ha lenyomjuk u R1*et 
és az X-et. ZD különböző videót nézbotünk meg. 


Örök állt: B, A, Li, I, A, Bal, Le. Jobb, V, Fel 
Örök kristályok: Bal, A, Z, Y, C, Jobb, A, 6,1, Y, 
La, A, Le. Le, Y 
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piifi k flt nnrp^i k 


REUNION 


JELEMAGYARÁZAT: 

I - 1AKHATÓ 

* - BÁNYÁSZHATÓ 

S - MÉRGESGÁZ A LÉGKÖRBEN 


A LfSZÁUÁSKOR 

TALÁLMÁNYHOZ LEHET JUTNI 
■ BARÁTI BÁZIS 
u ELLENSÉGES BÁZIS 


Fontos információk az égitestekről 


BOLYGÓK | _ HOLDAK 


SYSTEM li A M E J 

í t y 

NEW EAftTH 

fix 

APOLLO 
í X 




/ 

AMESTY 1 

ÉXPOLER 

VENYARA 

RANGER 



AMESTY 2 

X 

MARÍNÉ 

VOSTOK 

fi 

MIR 

fix 

ARIANE 


AMESTY 3 

EAST 

WEST 



/ 

KLAT0& 

NiíCTO 

BARAOA 

X 




ZEUS 

SYREN 

I 

OOYSSEUS 

KICLOPS 

PENELORE 

fix 

ITHACA 

JADE ■ <- A 
fix 

HARTMANN 

1 

RUSSEL 

5 x 

ARMSIRONG 

KEPLER 

S X 

WRIGHT 

GALLILEI 

X 

ALDRIN 

EINSTEIN 




BOLYGÓK 

! HOIDAK 

s r s 

T E 

M i 

í> : 

L Y R 

A E 

URAE 1 


/ 




URAE 2 
fix 

MOON 1 





URAE 3 

fix A 

MÖON 1 

fiX A 

MOON 2 

MOON 3 

X 

MOON 4 
£ 


URAE 4 

t X A 

MOON 1 

MOON Z 




URAE 5 

MOON 1 

X 

MOON 2 

r 

MOON 3 

fiX A 

MOON 4 
fi X 

MOON 5 

fi A 

MOON 6 

X 





URAE 6 

MOON 1 

MOON Z 




URAE 7 

fix A 

MOON 1 

// 





SYS 

T I M 2 

% P 

H 5 N 1 X 

PHÖNIX ? 

_ 






PHÖNIX 2 

Jj£ 






PHÖNIX 3 

aa * 

MOON 1 

MOON 2 
fi 




PHÖNJX4 

MOON 1 
fix 

MOON 2 
fi 




PHÖNIX 5 

fix 

MOON I 
fi 






SYS 

T E 

M 

7 t 

R I G 

t 1 L 

RIGEL 1 

tx ■ HJ 






RIGEL 2 

fi 

MOON 1 

1 

MOON 2 

MOON 3 




SYS 

T 1 

M 

8 : 

S 

O i 

MERKÚR 


L^I 




VENUS 






EAR1H 

fiX A 

MOON 

fi X A 





MARS 

EX A 

DBMOS 

PHOBUS 




JUPÍTER 

10 

EURÓPA 
fi A 

LÉDA 
fi A 

CALUSTO 

ELARA 


SINOPE 

HIMAUA 

GANYMEDES 



SATURN 

TITÁN 

JANUS 

ENCELADUS 

ENCELADUS 

RHEA 


DIONE 

Ml MAS 




URANUS 

TITANA 

ÖBERON 

MIRANDA 

UMflRIEL 

ARIÉI 

NEPTUNUS 

TRfTON 

NEREID 





SYS 

1 E M 3 

: M 

J R A 

l C H 

MIRACH 1 





/ 

MIRACH 2 

fi 

MOON 1 

m. 

MOON 2 




MIRACH 3 

fiX A 

MOON 1 
fi A 

MOON 2 




MIRACH 4 

X 

MOON 1 
fiX A 

MOON 2 

MOON 3 

MOON 4 
fi A 

MOON 5 

MIRACH 5 

MOON 1 
fi 

MOON 2 

MOON 3 

MOON 4 

X 



SYS 

T E M 

4 : 

z 

< 

1 T A 

R I S 

ANÍARES 1 






ANTARES 2 
IX A 

MOON 1 

MOON 2 

MOON 3 



ANTARES 3 

fix 

MOON 1 

MOO N 2 





AZ AMESTY SYSTEM ÉGITESTJEIN 

TALÁLHATÓ FÉMEK 

DETOXIN ENERGON KREMIR LEPT1UM RAENIUM TEXON 

NEWEARTH 

• 

• 

• 

# 

— 


APOLLO 

— 

# 

• 

• 

# 

— 

MIR 

• 

• 

• 

• 

• 

** 

PENELOPE 

— 


— 


• 

• 

ITHACA 

— 

• 

m 

— 

• 

• 

AMESTY 2 

“ 

-* 

m 

• 

• 

# 

BARACA 

— 

• 


— 

— 

• 

RUSSEL 

# 

• 

— 

_ 

• 

• 

GAUJLEI 

— 

• 

# 

— 

— 

• 

KEPLER 

— 

— 

• 

• 

• 

* 1 

JADE 

* 


— 

— 

— 

——— 













































































































































Másfél órányi videofilmét készítettek a játék hangulatának és életszerűségének fokozása c 


Azt hiszem. ez az a játék. amelyik igazán esé¬ 
lyes ai Év Játéka címre. Ennyire látványos, le¬ 
bilincselő. változatos, és leginkább szórakoz- 
lató programmal meg soha nem találkoztam. Az 
elun rész ismerői már ludják. hogy Hl egy 
Elité-jellegi! kereskedés, lejvadászkodos ele¬ 
mekkel tűzdelt szimulátorról van szó, melybe 


dúló leszállása rémálommá válik: két 
vadászgép jelenik meg a semmiből, és pilla¬ 
natok alatt irányíthatatlanná teszik a bajót, 
mely egy városra zuhan. Egyetlen túlélő 
akad csak a roncsok kozott: mi, A gond az, 
hogy a nevünkön kívül (Ser Lev Arris| semmi¬ 
re nem emlékszünk. Ha ez nem lenne elég, a 


A TRAIVZAKUS3H 
LEBONYOLÍTÁSA 

A játék létféle helyszínen játszódik; egyrészt 
az űrben, legtöbbször harcok közepében, más¬ 
részt a bolygókon, azaz azok légikikülőjében. 
Minden helyen több léle 




mór régóta kb 
néztük magunknak, 
s mait itt a nagy 
lehetőség ftmérty 

3000 kreditct ér 
a szétrobbantott 
feje 


A hir'Óttési 


fórum, itt 
tehet ú 
tegzsirosobb 
faiatokat 
feksipegetw, 


kórházból, ahol kezelnek, és ahol már majd¬ 
nem kezdjük visszanyerni emlékezetünket, 
két zordon alak elrabol, egy hajóra tuszkol, 
mire jön kél másik, akik ki¬ 
nyírják az előzőket, de 
n J azok egyike utolsó 
leheletével elküldi 
R, a ha|öl automata 
irányítással vjlahü- 
■ va. A Miermes boly 
ff gon találjuk magún- 
kát. nagyjából 13 ez- 
. a IfiSfr réssel a zsebünkben, 
■ és a vággyal, hogy 
■f megtudjuk végre, kik 
Wm Is vagyunk, és mi ez 
fcjT a leihajtás kőről öl lünk. 


termeszei csen bizonyos nyomozás is társul. 
Mivel a több, mim ölmilliós költség vetésből 
három míllerl a szereplők gázsijára költöttek, 
képzelhetitek, hogy nem lehet rassz az anyag - 


A bevezető képsorokban láthaljuk, 
ahogy egy teherhajó simának in 


muSSSíiii/milMSmt szelesem a jelenlegi járgányunk és annak lel- 
szerelése Is beleszámít, Az egyes típusokat a 
rajtuk elhelyezhető fegyverzet és miiszercsal- 
-—lakoztatási helyek, a pajzs és a páncélzat, il¬ 
letve a sebesség alapján rangsorolhatjuk. A ja¬ 
vítások nil elvileg van lehel őség hitein, amit 
majd később egyenIrlünk ki, A lelszerelé- 
. \ seknél pedig három kategóriából válo- 

“““ gathalunk: műszerek, ágyúk, rakéták 

#5^, ' mixerek körött turbo-pajzsgene- 

-í — *-í rátörökat, utánegetók teljesít- 

L—1 meny javítóit, atombombákat, au- 
tásunk lehet: SHIPS. BULLETIN S-QARD. PUBLIC tómat* javítódroldokal. ágyú F 

RECORDS, C0MMODITIES NEWS BULLETIN. A hulokel és hasonlókat ta- M \ 

SHIPS (hajók) menüben egyrészt hajói vehe- Iá Ihatunk. A rakéták N /s' 
lünk, javíttathatunk, és felszerelést vasáruiba- egyértelműek. az * \ * 

tünk. A hajók vételénél a vagyonúnkba terme ágyúk szintén. Annyi 

»»»— M - - - - megjegyzést azért te- rf 

szék, hogy idővel újlajta * S 

hmI f felszereléseket is ktlejlesz- 

temek a laboratóriumok, érdemes kő- V 

^ riilnézni (ilyen például ai ionágyú, mely ^ 

JP elég erős. nem túl drága és nem meleg 

J WV / szik lei, így eladhatjuk a bütófendsierét, A 

BULLETIN BOARD egy közösségi lórum, ahol 
, egyrészt tsherhajókéi (mivel hajónknak nincs 

^ raktere, csak így tudunk kereskedni! és kote- 

„ * léktársafcat bérelhetünk jegy útra, tehál az ei- 

_____ sö leszállásig), másrészt idővel a szaftos kői¬ 


dé annyit mondhalok, hogy 
bár a megoldás nem túlsá¬ 
gosan bonyolult, de an¬ 
nál Izgalmasabb, mivel 
^ utunk egyenesen a 
rendörfonükhoz, 
maMiavezérek,- 
hez vezel 
Jk majd. akik 
kozott 
% terme- 

B sen mi 
Ele 
5íurlk 

































harmtnr 





éijéijút. Váltják egymást a hús-vér szereplőkkel forgatott filmek és m kompuergenerált mozik ■ 






Az adott bolygón működi 
vdikkrtok, vállalkozások 
listája és képes infortm- 
aóbankja. 


Ennek o rékaképü fickónak 
még fontos szerepe fesz a 
rejtélyek felderítésében. 


Fölül baka látható \a C gomb megnyomásával) 
a kommunikációs menü. Hl az 1 -9 billentyűkkel 
válogathatunk a lehetséges beszelgetólár 
sak és a nekik küldött szövegek kozod Itl 
azok jelennek meg, akik vagy bérelt embereink 
[fehérhajónk kapitánya vagy köieléktársunk], 
küldelesünk célpontja Ikiséróküldelésnél), 
vagy célpontként választól luk ki. A tehet haló¬ 
nak üzenhetjük, hogy maradjon egy helyben, a 
harc ulán azt, hogy ismét csatlakozzon hozzánk 
| külön ben Hl hagyjuk, ha előtte leállítottuk!), 
illetve tájékoztasson állapotáról. Kóla léktar- 
svuknak az allapota iránti érdeklődés melleit 
megadhatjuk célpontként a kiválasztott célun¬ 
kat [ha eleg ügyes, ki is képes irtani az egesz 
kalozbandat, es esetleg teljesíteni nekünk a 
küldetési), illetve utasíthatjuk, hagy jöjjön 


vissza mellénk közvetlen védelmünkre. Ha va¬ 
laki! kísérnünk kell, akkor úgy mdulhalnnk út¬ 
nak, hogy üzenünk neki: induljunk! Ha valaki¬ 
nek nem ludunk semmit üzenni, akkor az való¬ 
színűleg katona vagy gyanútlan polgári hajó. 
ne lőjünk ra, Az ellenfeleknek ugyanis küldhe¬ 
tünk válogatón szitkokat. A kommunikációs 
panel mellett hajónk sehessege, az gtánégeio 


A T E E R 2 

MŰIIG 


detéseket Is in ajánlják tel nekünk [ezek le¬ 
hetnek tejvadász, r akomány megkereső, vé¬ 
delmi- és járőrt eladatok]. Halóból tajtánként 
csak egyet bérelhetünk, lehal nem szállha¬ 
tunk harcba egy egesz flotta veze 
tóiéként, es nem pakolhatjuk 
tel a bázis egesz készletét 
hat teh űrhajóra, A 

í p PUBLIC RECÜfiDS 

egy adatbank. 
“ ahol ha¬ 

juk , 




Ezt bizony 
kmyírtük- 
jutalmunk 

/5ö kredit, 


t m - 

berek, bolygók es vállalatok 
után nyomozhatunk [erre szük¬ 
ség is lesz a személyiségünk kiden 
tesevel kapcsolatos kutatás során). A 
kereskedelem központja a COMMODiTIES 
helyszín, ahol több áru kategóriában válogat - 
halunk- Igen okos megoldás az. hogy ha elfe¬ 


lejtettünk fehérhajót bérelni, itt lefoglalha¬ 
tunk egy standard [250 formás) hajót, illetve 
ha mindent el akarunk adni és lemondani 
a hajóbérlést is. azt is egy mozdulattal 
megtehetjük. Az sem utolso megoldás, 
hogy a nálunk levő aruk mellett a rajtuk szer¬ 
zett nyereseg vagy veszteség is látható, 
százalékban. Ha gondoljuk, hogy egy hajó 
bérlésé igen jutányos, és nem kapunk meg 
ajánlatot. vagy a célállomáson nem 
tudni bérelni, akkor üresen is ma¬ 
gunkkal vihetünk egy ilyen hajót. A NEWS 
■k BULLETIN nem túl fontos hely. bár né¬ 
ha igen jó üzleti lehetőségekre mutat¬ 
hatnak rá. 

■ EXtT TO TRANSIT; itt a bolygón ta¬ 
lálható helyszínek között uiazgalhalunk. Né¬ 


hány helyet természetesen csak nyomozásunk 
el őre hal adtával látogathatunk meg. 

■ LE A VE SYSTEM: elhagyhatjuk a 
bolygót. Esetleges bérelt társaink az űrben 
varnak ránk. 

1 meg valami: a bolygókon a P billentyűt 
lenyomva előve¬ 
hetjük személyi 
computerünket. Itt 
egyrészt az opció¬ 
kat a llitgathatjuk 
[kimentés-betöl¬ 
tés, felbontás, 
hangok), másrészt 
a rak urnán yunká! 
nézhetjük at. a 
harci besorolásun¬ 
kat, eddigi sikeres 
csatáink szamai, 
hajónk felszereté¬ 
séi. anyagi helyze¬ 
tünkéi. Ami a legfontosabb, itt olvashatjuk el 
saját lippjeinket arról, hogy mit is kellene csi¬ 
nálnunk - úgy a nyomozásban, mint a az elvál¬ 
lalt küldetésben. 


Hajónkat az eger illetve a joy segítségével irá¬ 
nyíthatjuk. a gépágyúvá! 
egyetemben. Műszereink 
igen egyszerűek: alul a 
bal oidalon a kiválasztott 
célpont |haju] rajza, rend¬ 
száma, rakománya, se¬ 
bessége es távolsága lát 
bato. Itt is és a radaron is 
fontosak a színek: a kék 
hatok illetve jelek polgári 
fehérhajókat, a zöldek 
rendőrüket illetve katonai 
hajakat, a pirosak kalózo¬ 
kat jelölnek, a rakéták 
színe sargs. A c cipón fok 
között az A és Z gombák¬ 
kal válogathatunk. A raji 
mellen található a kivá¬ 
lasztott cél pajzsának es 
páncélzatának ahraja, A 
hajó teste oH villan fel, 
ahol talalat éri. A sarga 
gyúró az első - oldalsó - 
hátsó páncélzatot jelzi 
[ha ez elfogy, a hajó fel¬ 
robban), a kék pedig az 
elektromágneses pajzsot, 
mely eleinte felfogja a lö¬ 
vésekéi Mellettük a ra¬ 
dar, mely teljesen azonos 
az Elrfo ben megszokot¬ 
tal. Alatta a fegyverek hő¬ 
mérséklet jelzője. mely ha 
a jobb sarokig ér, a fegy¬ 
ver akadozni kezd. le kell 
hűlnie. Jobbra a D gomb¬ 
bal kapcsoló aljuk be saját hajónk pajzsjelzojet 
[mely találatok esetén automatikusan megjele¬ 
nik), mellette pedig a lo rendszerek mutatóját. 
Ezek ugyanis |az ntánégetó. a fegyverek, a ra¬ 
kétarendszer. és így tovább) a hajoteslet ért 
találatok során sérülnek. Ha van javitódroi- 
dunk. az mindent helyrerak. kivéve természe¬ 
tesen a páncélt. 












A Java-feelinget a helyszínek cyber-beütésü Jellegével érték el. 



üzemanyaga ileszálláskor automatikusan és 
ingyen feltóltödik] és az látható, hagy a ledéi' 
lítí számítógép mennyi idó múlva kalkulálja 
ki a következő h í perurugrás koordinátáit. Ha 
ez a végére ér. és zöld marad, ugathatunk (Jf. 
Ha víiágospiros marad, a célállomáson va¬ 
gyunk Ha sölétpíros. kalózok vannak a közel* 
ben. nem ugorhatunk. Ezeken kívül az N [ak¬ 
nák). M {rakéták] és F (ágyúk} megnyomásával 
újabb menüket hívhatunk be. és fegyvereink 
kozott válogaihatunk. Ezek 
kezeléséről egyébként 
annyit, hogy az ^ 

egér bal gomb- 
Iával lőhetünk 

ágyúinkkal, a t 

jobbaI a látó' J 

mezőben levő 

hajót adhatjuk - 

meg célpontnak. 

Ilyenkor e körül egy 
piros keret kezd szű¬ 
külni, ez a rakta cél- y 

zérendszere. Álljunk 
teljesen a hajé felé, így ha' 
mar sárgára váll a keret, a rakéta követi a 
célt, EHTER-el el is indíthatjuk. A billentyű¬ 
zet kiosztására nem vesztegelek sok szút, az 
ALT 4 H segítségével előhívhatjuk azl. Egy 
lantos dolog: a hiperúrugrasok célpontját az 
ALT + N térképen adhatjuk meg (Ne bekap¬ 
csoljuk az automatikus keresőt, mely nevek 
vagy számok alapján rááll a óéira}. 


kát. csak életveszélyben vagy szaftos külde' 
lésben használjuk. A rakéta főleg a nagyobb 
és veszélyesebb teherhajók ellen használha¬ 
tok. mivel ezek nem tudják nagyon kikerülni, 
és tatár távolról Is le' 
küzdhetjük ve* _ . 

le őket, 

Fon¬ 




■ Eleinte értelembe ^ 
rüen ne próbálkozzunk 
fejvadászánál, a keres¬ 
kedelemmel hamar 
meg lehel gazdagod- § 
ni. Igencsak ludűm w 
ajánlani a Crhus és 
Anhar közelii útvonalat. 


r 


tos, hogy a gyorsan mnz 
A gó hajók elé vagy mellé 
*M w M kell lőni, mivel elmo- 
zugnak. Ezt a 

pontot kis 
narancsszínű 
* karika jelzi mel leltük. 

■ Ha leállitjuk leherhajónkat, a csa¬ 
ta után mindenképp hívjuk magunkhoz, mert 


melyen ugyan csak egyik irányba tudunk nagy különben nem ugrik velünk, és elvész. Ugyanez 
profittal szállítani \ elsősegély csomagok ál 50- érvényes a kísérendő hajókra is. 


IDD Vas garantált haszonnal), a visszaúlco 
azonban nem nagyon zaklatnak, vagy ha igen. 
akkor sem túl nagy falatok, 

■ A kalózok után csak akkor kapunk vérdi¬ 
jat. ha mi magunk lőjük le őket, tehát nemkö- 


■ A kalózok elől el is lehet menekülni, de lég 
inkább csak a teher hajóktól. Ha ugyanis 1200 
egységnél nagyobb lesz kettőnk között a tá¬ 
volság. az eltűnik a radarról, és ugorhatunk. 

■ Az űrben repülve kaphatunk e-mail üzene¬ 


teik társunk, Maróműm 1ZO credit volt eddig teket melyben a leendő áldozatunk kegyele- 
a maximális díj. ezért ne pazaroljuk a rakélá- mért könyörög vagy üzletet ajánl. A nyomozá¬ 


sunk elején ügy fog tűnni, mintha máris el* 
akadnánk, a segítő üzenetet később, e-mai¬ 
len kapjuk meg. Ha elfelejtettük volna, mi is 
s küldetésünk, az ALT + D billentyűkkel elő' 
hidaljuk noteszünkéi. 

■ A kalózok ellen a következő takth 
ka használható: mindig távolróI 
és szemből kezdik a tüze' 
lést Nyomjuk oldalra és 
föl az egeret, mire 
í hajúnk spirálban 
kezd repülni. 

szinte lehetet 
. len eltalálni, 
Ha a céike* 

k résziünk 

mellett 
I látható 

■ I sárga nyíl 

■ I pirosra 
I váll, a 

■ I hajó a 
I közölünk - 
| he ért, 

ilyenkor 
lorduljunk 
rá ÓS kimé- 
Jemenül vé 
gezzük ki. A 
pergőtűz kikérő- 
léséhez használjuk 
az után égetőt. A na- 
Jtp gyobb hajókat távolról 
is leszndhe Ij ü k. kis szere n - 
csévél. Ka ez nem sikerül, 
nincs baj, de figyeljünk oda. hogy 
melyik oldala sérüli legjobban, és próbáljuk 
azt lőni. mivel elpusztításához elég, ha bárme¬ 
lyik oldalon elfogy a páncélzata. Az ütközések 
általában nem okoznak kárt a hajókban, csak 
minimálisan csökkentik a pajzsot, 

■ Ha megérkeztünk egy bolygóhoz 
ja célkeresztünk melletti kék nyilacska segít a 
tájékozódásban j. induljunk felé utánégetóvel, 
teljes gázzal. Figyeljük a kommunikációs pa¬ 
nelt. és ha megjelenik a PLÁNETARY CQNT- 
FtÜLL, kérjünk leszállási engedélyt. Ne men¬ 
jünk azonban lúl közel, mivel hajónk felrob¬ 
ban. A leszállás automatikusan történik. Saját 
teherhajó inkát nem kell megvárnunk, ha mi 
bedokkolunk, ö is jön. Támadás közepéből is 
elmenekülhetünk ezzel a módszerrel. Ha azon¬ 
ban kísérők ül detésunk van. varjuk meg. míg 
védencünk bedokkol, 

■ Némely küldetés esetében kedvünket szeg 


heti az, hogy a célállomás igen messze van [a 
szükséges ugrások szárnál mindig elolvashat¬ 
juk. zárójelben a célállomás neve vagy száma 
melleit). Ezen segíthetünk azzal, hogy a navigá¬ 
ciós térképen cél pániként egy ei.p rosszul vonal 
végét adjuk meg. Ezek adott pontok kozóti ve¬ 
zetnek. pániéri igen hamar lávoli helyekre jut¬ 


hatunk. Az ezeken való átrepülés ugyanis 1ÜO- 
200 creditbe kerül. Ha használni akarunk egy 
ilyet, csak repüljünk ál a bejárától jelző, űrben 
lebegő bójákból álló körön. Természetesen min¬ 
den ilyen jáial kétirányú. 

O 

A játékról színié nem ludok negatívumot mon 
dam. Az univerzum egy kiesni aprónak tűnik, 
talán 15-20 bolygó lehel rajta, de mivel bőven 
vannak kis holdak, kereskedelmi- és javílóál- 
iDmasDk is elszórtan. így nem lehet ok panasz¬ 
ra (elvégre ki tudta az Ehtc összes bolygóját vé¬ 
gignézni?!. Ami viszont a pozitívumokat illeti, 
alig bírom lelsorolni okét. A grafika egyszerű¬ 
en hihetellen. akkora es olyan részletes hajó¬ 
kat láthatunk, hogy az eszem megáll. Terme¬ 
szei esen ezekhez közel repülve a minőség 
cseppet sem romlik. A harc közben folyamato¬ 
san repkednek a beszólások, mindenki anyá¬ 
zik, kegyelemért könyórög vagy jajonq Gépünk 
irányítása példásan egyszerű, mégis a célnak 
tökéletesen megfelelő. Még az olyan aprösa 
gok is tökéletesen és igényesen vannak kidol¬ 
gozva, mint a termioálok képernyőjén a mor- 
phozo háttér, a kis animációk. Egyszerűen tö¬ 
kéletes. 


t/ie darhenmg 


A teherfzáf- 
tffé hajókra 
kár a tó- 
Síért paía- 
roirú. Ók a 

rm úfda- 
tunkán étinek 


4V, 


ekkora 


paiigon 


hegytk a 
tmán ási¬ 
ónk a 
képernyőn 


















RLAYSTATtant - 


A Shiny EnteMaínment már jó egy éve 
bejelentette, hegy a kedvenc figurá¬ 
juk, Earthworm Mm meg fogja hódi- 
tani a 32 bites platformokat is, ám 
mint látható, nem siették el a dol¬ 
got, Viszont nem volt egy hülye ötlet, 
hegy rögtön a fan laszti kas siker! 
második részt írták át. Az első rész 
átkonvertálására egyébként mái nem 
is valószínű, hogy ser lóg kerülni no 
persze kizárni azért sem lehet. 

Q 

De talán még nem mindenki van per¬ 
tuban Jímmel ezért fussuk át gyor¬ 
san, hogy valójában ki Is o' Jim tel¬ 
jesen hétköznapi földigilisztaként 
tengette az életéi, míg egy nap, rá 
nem esett valahonnan egy hűvös ál¬ 
ruha P ami egycsapásra szuperhőssé 


lyán 


vegigkuzdenie magái 


változtatta. A ruhát eredetileg em¬ 
berre szabták, így Jim hirtelenjében 
azt vette észre, hogy kezekkel és lá¬ 


bakkal rendelkezik, és hogy 
mesterien tud bánni 
űj onnan szer 
zett piszto¬ 
lyával. A já¬ 
ték első ré¬ 
szében egy 
meghatároz¬ 
hatatlan fajú 
galaktikus 
fej vadász. 

Psy-Crow ql- 
Jimet 

<z 1 

zumnrt, akinek szintén a szkafander¬ 
re fájl a foga. Psy-Crow azonban ku¬ 
darcai vallott, ezért a második rész¬ 
ben újabb gaztettre vetemedett: el¬ 
rabolta Jim kedvesét. Hogy-ls-H ívják 
Hercegnőt. Az ö ki¬ 
szabadítása lesz te¬ 
hát a feladatunk. 

O 

Noha a játék alap¬ 
jában vé¬ 
ve egy 
hagyo¬ 
mányos 
platform¬ 
játéknak 
tekinthe¬ 
tő, Jim- 
nek 10 
teljesen 
eltérő tí- 
pá- 
kell 
Az 

első pályán például mala¬ 
cokat kell hurculásznía, 


azután 
meg aragutakat kelt 
fúrnia a fegyverével, 
megint máshol meg 
egy gumi ágy segítsé¬ 
gével kell életeket mentenie, 

Jim az egyik pályán még szalamand¬ 
rává is át fog alakulni, vagyis tény¬ 
leg nincs két egyforma misszió. A já¬ 
ték tervezői, biztos, hogy nem egy 




l*OK 


r r atomfizikusi logikával rendel- 

. 1 kertek, elképesztő, hogy 

\ / mennyi hülyeséget zsúfoltak 

ebbe a játékba. Elég ha 
csak Jim hűséges társát, 
a Zöld Taknyot emlí¬ 
tem, akit Jim a falak¬ 
hoz tud ragasztani, s 
segítségével át tud 
lendülni egyik helyről 
a másikra. 

o " 

é A konverzióval kapcso¬ 
latban csupán egy dolog 
piszkálta a csőrömet: hogy 
a játék a feljavított 
grafikán kívül egy az 
I W egyben a MegaDrive 
a verziónak telel meg, 
sőt az intrót még el 
is hagyták. Van azért 
persze nenány jópofa extra dolog, 
mint amikor hibás kódsxő megadá¬ 
sánál Jim elvégzi helyettünk a ká¬ 
romkodást, de bál ezek szinte 
elhanyagolhatók. Ma persze, az is 
igaz, hogy már a Ifi bites verzió is 
csúcs vett 

| earthwvorm Jim ^ESjSEfl 
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Akik a kezdetektől figyelemmel kísérik a 
Playstation pályafutását, még bizonyára 
emlékeznek a Motor Inon Gr and Prlx-ra. 
Egy nagyon aranyos kis autóversenyről 
van szó, ahol olyan autókat vezethetünk, 
amik mintha egy Disney rajzfilmből jöt¬ 
tek volna elő. tulajdonképpen maguk a 
kocsik is életre kelnek. A játék elég jó¬ 
pofa volt, ám amikor megjelent a PÁL 
rendszerű Playstation, valahogy “elfe¬ 
lejtették" Európában is kiadni. No nem 


baj, szerencsére a második résznél már 
nem követték el ugyanazt a bibét. 

Q 

A játék grafikailag jelentős fejlődésen 
ment keresztül, sokkal szebben kidolgo¬ 
zott pályákon repesrthetünk, megszámlál¬ 
hatatlan tereptrágy suhan el mellettünk. 
A Toon városban például egy kisebb Vi¬ 
dámparkon haladhatunk át, a szellemkas¬ 
télyban óriási szörnyeket kell kerülget¬ 
nünk, Gulliver házában pedig egy hatalmas 


roulette keréken, vagy egy sakktáblán és 
még sorolhatnám, hogy mi mindenen kell 
keresztül hajtanunk. A játék első betölté¬ 
sekor öt szereplő közül választhatunk, 
majd öt pályán keresztül kell megnyernünk 
a bajnokságot, de ezek szerencsére nem a 
végleges számok. Ahogy megnyerjük a já¬ 
tékot újabb extra dolgok várnak ránk janii¬ 
kéi a Goodies menüpontnál kísérhetünk fi¬ 
gyelemmel). Van 3 új karakter, új pályák 
válnak kiválaszthatóvá, sőt, kisebb aljáié- 
kokkal játszhatunk, mint például egy a 
Torpedó-játékhoz hasonló dologgal. 


multif f hűi i (fft e* InjMfl 

PLAYSTATION 




A Motor Toon 2-vel bármely korosztály 
könnyen boldogul, a kocsik könnyedén 
kezelhetők, csupán az éles kanyarokban 
keli kicsapnunk a kocsi farát. A különbö¬ 
ző járgányok persze eltérően viselkednek, 
így Jean Hercegnő lassú kocsijával példá¬ 
ul még fékezni sem nagyon kell. Az úton 
néha dollár jeleken haladhatunk át. ezek 
pénzt ja ta rt am i t , amiken aztán fegyvere¬ 
ket vásárolhatunk. Sajnos azonban az, 
hogy milyen fegyvert vásárolunk, egy ki¬ 
sebb roulette játékon dől el, tehát ez elég 
kiszámíthatatlan, így az egésznek végül is 
nem sok értelme van. Befejezésül pedig 
még egy pozitívum: két géppel linkelni is 
lehet a játékot. így egymás ellen Is nyo¬ 
mathatunk pár menetet. 











4 PROGRAM EGYÉB \ S \ 

SZEMPONTBÓL... „ L 1 

meg neki, hagy szerzünk 

Í a* mai aHag-M&ndjátékuknak felel egy uj tornacipőt az iskolai 
meg - 5 VGA s grafika , VGA-s átvezető szertár kulcsáért cserébe - ahol 
Hímek, digi sztereó hangok és zenék, állítása szerint csúnya dolgokat 
pótot-n-cllek irányítás mindez 3 miivel az igazgató ás a tanárnő, A 
CD ■ n. Ami érdekesség a palákban, az térképen első célként jé Ibijük ki a te- 


kiválasztani egy cuccot], s erre a ja 
Iák utolsó harmadában hí- 
tény sűrűn szükség lesz. Az F - " 


^lenyomásával léphetsz be. 
létől tocsogó. Monal-Kombat gerincvelő szag- ahol állást menthetsz (savé game), 
gála részeket megszégyenítő, brutalitást és töithety {lead game). új játékot kezd- 
kegyetlenséget minden egyes pixelében hnrdo- fcetsz (név* game], kiléphetsz (quM 
ző program szül életi meg PC re Az alsó korba- yamel valaminl az Optlons (beáilrtá- 
tár sxtflnruiM ffi év, amit (némi túlzással ugyan) sok| menübe Éftris be. Itt hang- 
de eltouadok. erűt, lényéről, erőszakát (gore), teli- 

- futózást (térti áll ríhatsz. 

Aki nem akarja, hogy csa- 

m _ tártja többi tagja lássa a 

j-J \ brutális részeket, az a 

password funkcióval le¬ 


ség lesz egy űrlapra, amivel 
jelentkezni lehet. Az űrlap 


fii mmrsEMSjAi — 

HÜÍ ÉTI 

Az egész gy kis faluban kezdődik, ahol látszó¬ 
lag béke hóitól, az emberek nyugodtan cinek, 
de a néző mégis minden sarokban valami ve¬ 
szélyt erez, az a benyomása, hogy mindenki tud 

valamiről, amit neki nem mondanak d, éh per- 


nagynbb érdekessége * hatalmas Mgt. nmnftrcég bizonyíték-rak¬ 
atni amolyan szabad kő- * „ ._I , , , 

muves-pabolynak telel ÍME A BEVEZETŐ BEM EMLÍTETT ÁLLÍT A 

meg. sj falu minden la- ^^ 
kojanak az alma. hogy f 

bekerüljön. A lorknel I * i I I II 


Persze ez is Jól lelborzolja az ember idegeit, Senkire, semmire nem 


| m 1 
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, AMI VALAHA NAPVILÁGOT LÁTOTT! 



mádon jussunk be. majd nyissuk ki a gazl. nyen harcolni kell. Sok szerencsét.. És evés 
* vegyük fel a kuglőtlnraiat, ragasztóink be, s után legalább agy órát várjatok a játékkal! 
le ragasszuk fel a tűzjelzőre. 
s Gyújtsuk be a fart a gyufával. I 
a majd rohanás., A leiadatot I 


/HÁSODtH /VAR 


síink el a szülőkkel, s látogassuk meg Stepha- Irány tmhonunk, ahol a bútortokéval tál- I 

niH. akivel néhány nap múlva lesz az eskü- juk el a nagysiobaban férószekrényt, és 1 

vónk.,. Érdekes módon a lány hasonlóan teljes kapcsoljuk ki a riasztót, Ai udvar felől 

amnéziában szenved. A fürdőszobából vegyük csavarozzuk le a védőrácsot szüléink 

magadhoz a Ora-Lube-nt és a lobbi cuccot. Aki szobájának ablakáról, és másszunk In, t 
szeret k ukk ölni. ai most megteheti ■ csak a ké- Adjuk oda a papírt apánk nak, aki kitölti, 

w pet kell elfordítani. NezziialM|Mpas1a elé, majd vigyük vissza Palitok ívvel vége Is 

■ es olajozzuk be a csuoidwfcsot. Maris a napnak, s leszáll az éjszaka. irány a 

ré IvsaÉM az éj. tűzoltóság ahol adjuk oda a kutyának a 

| Éjjel irány ismét a posta, nyis- husi. tegyük a létrái a nyugati fiihoz, s csen- 
suk ki a csatornafedelei juk el a bárt el dath -cl. 

\ másszunk le, s a laza 

WWtr' mai bontsuk ki fVEG\ £OÍK /VÁM 

r “ az asoval. 

I , \ Nemi gya- Az újságot ma is adjuk ocí Jmmrnafc, majd 

\ ^ y. I o 9 í a i rranf^todge. ahol Múlassuk meg az frank éfr 

' | TV után a jeli szerzeményünk Bt Mártunk ki a temetőbe 

j M V\ 9 a * vegyük tál a Iáidról a gyufát. majd toljuk ar 

^ \ rebb az asztalt* Az isőval lazísuk meg a Inas 

A sírt* És vegyik wim unthoz a halott lány táská- 

^ ^ ját Menjünk «ÍEdna vendéglőjébe, és nwtas 

' suk mect t! I lun r usttí tvere laskáját, s mondjuk 
el mi tortául Carehe az információért némi 


Akinek gondot jelente ez után a füleiét vagy 

a továbbjutás, annak legyen segítségére az 

alabbi néhány kód: 


fyü magunkhoz a bal oldali asztalkáról a tsa- gyök magunkhoz a csontokat a koporsóból, 
varhuzot. á pénzből vásároljunk be a vegyes- irány a lodge, adjuk oda az őrnek a meghívót es 
ballbán p ragasztószalagot mindenkepp ve- a csontokat... 

a tuittegj. Éjjel n űzünk el a borbélyhoz, ahon- Aki a horror részekre kiváncsi, annak azt 
.MM<9»vi>rt escégtá|M||ei| ellopnunk. Rag- ajánlom, hogy minden nap neizen el vaia- 

íralagozujk üe ázsiót. fc törjük be valami ne nennyi helyszínre - például az iskolába, 
hez tárggyal. Beírt a bál kapcsolóval kapcsol- Megnézni az ottani nevelési felfogást, vagy 


A mar szokásos újságos cirkuszt vé¬ 
gezzük el, majd vigyük el a cégtáblát 
az őrnek, aki egyúttal elmondja a kö- 
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Akadályozd meg a háborúi, mielőtt meg csatázgathatunk. teljes laktanyakai, magassagat ezúttal sem nekünk kell sza séges tisztet, hogy azoktól kapjunk 
elkezdődne! - hangzik a szlogen az Elee- hidakat, hatalmas erőmüveket, söl akár batyuznunk, az objektumuk/emberek fel- felvilágosítást. Ha játék közben a kép¬ 
íróm c Árts legújabb háborús játékához, a egész városokat is rommá lőhetünk. $ vételénél, vagy a leszállásoknál is csak ernyő alján villog egy Ingé, a Starttal 
Saviéi Strike-hnz. A cím már bizonyára még egyszer hangsúlyozom: mindez töké' az adott hely leié kefl pontosan száll- a társaink jelentéseit nézhetjük/ 
sokaknak szeget ütött a fejébe, ezért rög- letes 3D-ben zajlik, A harctér ezúttal nőnk. Helikopterünk e már megszokott hallgathatjuk meg, amik szintén 



gyakran FMV felvételekként 
peregnek le. 


tón el is oszlatok minden kételyt; igen, Oroszország, s mit ne mondjak, ez meg is Hydra és tteflfire rakétákkal meg a go- 

egy újabb résszel gyarapodott a látszik a terepen. Szibériában például lyószárúval rendelkezik, de ezen ki- 

Desert Strike-kal megkezdeti Strike" so- betonútok helyett inkább csak a feltúrt, viil negyedik fegyverként felsze¬ 
relt, ám immár 32 bites formátumban. megfagyott sarat nevezik útnak, viszont re I he tünk még Sidewinder ra- 


A játék tehát, mint lát¬ 
ható, teljes mértékben 
a hagyományos Strike 
sorozat sémáját kő* 
veti, ám abszolút 
profi, '96-os szín¬ 
vonalon, Hogy mi* 
_ töl vagyok úgy el¬ 


lőni némileg ma¬ 
gyarázatot adnak a 
képeink. Háborús 
játék még soha 
nem volt ilyen gra¬ 
fikával megáldva. 
Jellemző a játékra, 
hogy a teng érpár- 



A hidak felrobbantásával 
c/vághaTjuk az e/fenség útját. 


btdok- 

kott 

tenger¬ 

alattjárók 

könnyű 

prédák., 


Az ellenség m/kfeóris rakétáinak a 
tenger mélyén vtUT a legjobb helye. 


4 táborból a saját¬ 
jaink integetnek felénk. 


nők ha odapörkölünk, fejvesztve mene¬ 
külnek. A térképnek szinte minden 
négyzet centiméterén történik valami, 
soha nem fogunk unatkozni . Az ellenség 
közelségére pedig gyakran csak a han¬ 
gok figyelmeztetnek. Ha a tenger felett 
például egy rombolóhoz közeledünk, 
hallhatjuk, amint megszúlalnak a 
vészszirénái. Nincs más hátra, ezt a já¬ 
tékot be kell szerezni! 


Uni , \ ,utl pilóta most sokkal na- 

< j gyohb szerepet kapott 

nu ir « r mint eddig, mindig van 

' / jf valami speciális telada- 

k._»j utfl ta. (A P-vel jelzett le* 

* szállöhelyeken kell ki- 

^ «*pi raknunk. ( Az első küldő¬ 
vé tesnél például zsakmá- 

nyol egy ellenséges bufl- 

•*h« l *** * dózert, és botor egy fo- 

V / golytáborba, ahol aztán 

N * felderítési folytat, 

ilyen különösen veszélyes helyzetekhez Ha pauzáijuk a játékot, a hagyoma 
pedig csakis a legjobb embereiket hív- nyokhoz híven a Multi- Funkcionál is Hí¬ 
ják, azaz természetesen minket! jelzőhöz jutunk, ahol informácőt kap¬ 

hatunk a célpontokról, illetve azok 
hollétéről. Ez a kijelző is jelentős fej¬ 
lődésen ment át, az információ alatt 
ugyanis ezúttal kisebb FM Videó tájé- 
A játékmenet egy az egyben a már meg- korlatokat kell érteni. A térképen 
sí ok ott, oly annyira, ho gy aki akarja, az a a i o n ba n n em m i nden ce Ipont h e I y e van 
Se léc ttel át is válthat az üldöző nézetből bejelölve, ezúttal is gyakran előfordul, 
a hagyományos rögzített nézetre. A gép hogy foglyul kell ejteni egy-egy ellen- 


hozzá. Az A pác he helikopterünkkel ezút¬ 
tal hihetetlen részletességgel megrajzolt 
völgyekbe repülhetünk be. be jegese dett 
tavak, vagy épp a hullámzó tenger lelett 


A Deserf, Jungle és Úrban 
trilógia tyabíi tagja minden 
eddigi epizódot lepipál. 
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Hót ezt is megértük, Mármint de¬ 
cember robbantgotásoktál ás bó- 
dárengetegtől terhes hónapját. 
Nem tudom ki hogy van vefe, de 
én egyre melyebb gyanakvással 
szemlélem a Karácsonyi Őrület né¬ 
ven is r Ariért vidám népi játékot. 
Az még hagyján, hogy a lelkes 
árusok mindent elsöprő armadája 
legalább három héten ot megszál¬ 
lás alatt tartja a főbb közlekedé¬ 
si csomópontokat. Még a postalá¬ 
dánkat nap mint nap megtöltő, 
*f ont oszt íkuscsodásajónfategyene- 
senameri kából* típusú prospektu¬ 
sokat is bevenné a gyomrom. De 
hogy mikulásnak öltözött, s az 
amerikai himnuszt muzsikáld Miki- 
egeret áruljanak egy aluljáró¬ 
ban?!?!? yát azért mindennek van 
határa... Es okkor a Notre Dame-í 
toronyőr kissé fura, minimális iro¬ 
dalmi ismeretekkel rendelkező 
egyének számára egyenesen hor¬ 
ron sztikus fel dalgo zését még nem 
is említettem. Fura időket elünk. 
Istennek hála a képregények háza 
táján viszonylagos béke honol, a 
nagyobb cégek *igen taktikusan 
mar piacra dobtak új sorozatai¬ 
kat, gyűjteményeiket. Az alábbi¬ 
akban a maguknak, rokonoknak, is¬ 
merősöknek, barátoknak ajándékot 
kereső balszerencsés olvasóknak 
adnék néhány tippet. 


Ha emlékezetem nem csal, az 
egyik régebbi Comix Cornerben 
mar ódákat zengtem egy bizo¬ 
nyos Image Comics nevezetű 
cégről és annak legsikeresebb 
sorozatérái, a Spawnról, Termé¬ 
szetesen a Karácsonyi Ajánlóból 
sem maradhatott ki "hősünk*, 
bár az Angéla (mint az címéből 
is sejthető) központi szereplője 
nem ő, hanem egy igen kedvezd 
domborzati adottságokkal rendel¬ 
kező angyal. Rajta kívül találkoz¬ 
hatunk még sárkányokkal, démo¬ 
nokkal, meg több angyallal és 
természetesen Al Simmonsszal, 
alias Spawnnal is, 

A történet mellesleg Neil £ai- 
mán, a híres Sandman sorozat 
nem kevésbé híres szerzőjének 
tollábái származik, s ez már ele¬ 
ve garancia a minőségre. A gra¬ 
fika még Image mércével merve 
<$ gyönyörű - nyugodt szívvel ál¬ 
líthatom, hogy az Angéla minden 
idők egyik legszebb es feghangu- 
latosabb képregénye. 



AVAUMtM SOROZAT 


A fantasy műfaj szerelmesei alig¬ 
hanem már találkoztak ftoger 


Zelazny. az Amber-ciklus szerzőjé¬ 
nek nevével. Magyar nyelven sajnos 
csak a sorozat első kötete jelent 
meg még valamikor az ősidőkben, 
úgyhogy jelen pillanatban legfeljebb 
képregény formában lehet Amber- 
könyvekhez jutni. Ez mondjuk már 
alapból nem rossz ajánlólevél, mivel 
ezek a történetek a fantasy iroda¬ 
lom klasszikusai közé tartoznak. 
Ezidéíg hat vaskos füzet jelent 
meg, ezek az első két könyv törté¬ 
néseit dolgozzák fel. Az Amber 
könyvekből megismert világ amúgy 
oly összetett és egyedi, hogy alig¬ 
ha lehetne pár mondatban össze¬ 
fog fa ín i. Ha egy szóval kéne minősí¬ 
teni: eredeti. Roppant eredeti... 

A belbecs tehát minden dicséretet 
megérdemel, s a külcsínre se na¬ 
gyon panaszkodhatunk. Az első há¬ 
rom füzet végig festett, ezekről 
tényleg csak elismerőleg lehet nyi¬ 
latkozni. A folytatásokban sajnos 
már nem fordítottak ekkora figyel¬ 
met o grafikai kivitelezésre, bár a 
6uns of A valón még így is messze 
kiemelkedik oz átlagos képregé¬ 
nyek közül. 

AUEVS/RREDATUR: THE 
DEABUEWT OF SPFOCS TP 

A végére hagytam a legna¬ 
gyobb durranást: egy vadonatúj 


Aliens/Predator gyűjteményt. 
Maga a történet mondjuk nem 
teljesen új, mivel füzetben már 
jó ideje megjelent, s Angliában 
már gyűjteményes formában is 
kiadták egyszer Mindenesetre 
most újra megjelent ez a gigá¬ 
szi történet, ezúttal egyetlen 
kötetben. Jómagam ilyen vastag 
képregényt még soha az élet¬ 
ben nem láttam, $ van egy 
olyan sejtésem, hogy jó ideig 
nem is fogok. Maga a történet 
Caryn belacroix, egy hatalmas 
vállalat vezetőjének az ágyasa 
körül bonyolódik "Bonyolódik" a 
szó szoros értelmében, mivel 
minden rejtélyre csak a kötet 
legvégén derül fény, s a törté¬ 
net menetében jánéhány olyan 
csavart találunk, amivel az írók 
ugyancsak megizzadhattak. A 
rendkívül jól megírt történet¬ 
hez természetesen profi rajzo¬ 
lás és színezés társul, úgyhogy 
bátran ajánlhatom mindenkinek 
e vaskos kötetet meglehetősen 
borsos ára ellenére is. 
Zárszóként csak annyit, hogy 
minden olvasónknak Kellemes 
Karácsonyt és Még Kellemesebb 
Szilveszteri Bulikat kívánok. 


. T.J. 
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Nyitvatartás: H-P 9-17 
Budapest, 1145. Tital u. 2/b. 
Tel/Fax: 164-05-79, 251-7916 
Rádiólel.: 06-20-344-391, Fax: 184-22-49 


’y -fKÁNS-Á M 

Számítástechnika és Multimédia 


Professzionális Multimédiás termékek a Trans-Am-töl! 


HANGKÁRTYÁK: 

Ereded Sound Blasterak: Sound Biaster 16 VE 
SoundBlaster 16MC0 
Sbünrf Biaster 1$ IDE 
Sound Biaster 16MCDASP 
Sound BiasiérAWE 32 
Sound Biaster AWE 32 VE 
DtscovaryKit 

GUS hangkártyák: Gjbvís Ultra Sound Max 
Gravis Ultra Sound 


CD DR1VE-OK. 

- Ex-, 8x-, 10) f', I2x-ee sebességű 

- Külső és belső 

- AJ buszos, SCSI és saját vezérlős 
■Típusok: -SONY 

* PANASONIC 
TOSHIBA 
NEC 

PIONEER 
MITSUMI 
SANYO 


HANGFALAK^ 


- 7 W aktív hangfal (1 pár) 

- 12 W aktív hangfal (1 pár) 

- 50 W aktív hangfal (1 pár) 

- 60 W aktív hangfal (1 pár) 
- 24Ö W aktív hangfal (1 pár) 


600,- + AFA 

Anyagár nélkül! 
Megbízható anyagra, 
rövid határidővel, garanciával! 




Pia fóváncsi teljes árústáníjaj ÍUtja a fatfBanfytf 
Tel:lS0-S611 1471 # Tme üzemmiídúan 

gkptf ttULÓk$ts összeMttóan, 3&£-tó(Pentium 200-ig, 24 órás tísztdissú 1+2 ív garonáávd, rví&vvöU 
’Ttfytsferü sztrrfasidgáímóssdvárjuk, minden felvet vásáHónfeű 

VISZONTELADÓK JELENTKEZÉSÉT tS VÁRJUK! 

Araink ÁFA nétküfiúk, 1 év garanciái tartalmaznak és készpénzfizetésre vonatkoznak. 


Beadó 

^nUDIITCDC Lf 



COMPUTERE 1 

Bp. V. kér. Vadász u. 36. 
Tel: *131-05111/3 vonal, 11 
Fix: 111-8071 


PENTIUM KOMPLETTm 
KONFIGURÁCIÓ 

3kB6-100 117.000 Ft + ÁFA 

8 MB RAM, 14” LR NI SVGA, Q. 630 MB 
1MB PCI VGA, 1,44. ülni taron*, 102g bili. 
PENTIUM 133 153.000 Ft + ÁFA 

16 MB RAM' 14” LR Ml SVGA, Q.1.7BB 
1 MB PCI VGA, 1,44, Mini toron*, I02g bili. 


Penl. Int. Tr4t.ll VX 256k í 
Pont Int. Tritll HX 256k í 
830 MB Soagato HÓD 
1.3 flj GB G. HDD 
OEM SB 16/32 
Port. 133/166 CPU 
Acer Sí CB ROM 


L 14.890 Ft 

l 16.950 Ft 

20,270 Ft 
28,82/32770 Ft 
9.990/20.330 Ft 
32.000/47,500 Ft 
15.910 FI 


Árainkra 23% ÁFA-t számn Ilink loll 


2 x 7 W Akt* tumgtiti t táp 

3,200,- 

Sound Btestvt 16 rádiós 

11*40, 

1 m i 00 W Akt§\ hangfal + táp 

3.200,- 

IVitve Biaster Sound Btestet hei 

6.920, 

18800 M WA VI faxmodem + 


CrMvís Uttwound ló OEM 

9.920,- 

tutngkArtya * üzenetrögzítő egyben 

18.800. 

8x-qs sebességű CD drtve 

15.600,- 

14400 fax Modem kártya 

7.300. 

II db-os CŰ pAtk (gxme + util.) 

4.IŐO,- 

33000 7«w Modrm ham# 

15,840. 

1,3 CB Quantum IDE tV/ncftesfer 

28.400. 

VIDEÓ 5TRIAMER (3CB/I80pertl 

11.920,- 

8 Mb/32 Mb/70 nS RAM modulé 

5,200,- 


Megunt figuráidat kiegészítőidet 

vadonatúj MegnDriverfi vagy iNESre, 
illetve játékukra i terelnénk. 
Érdeklődni V I4 Óráig a 1295-303-es 
te lein ntiá mán lehet 


W t| íí j t c in c ii Ij c ni é in á r n 

vásárolnék, vagy az 576 Klfyte- 
lum kap haló programúkat adnék 
rég i k atty ve k ért, p ap írrégisége k ért , 
1920 ehifii képes levetezöiapokérL 
Cint: IM9 fiitdapest, fost aj tok 152, 
Tel: 1295-505 f9-Nóráig) 




VISZONTELADÓK JELENTKEZÉSÉT VÁRJUK KEDVEZMÉNYES 
ÁRKONSTRUKCIÓKKAL ÉS BIZOMÁNYOSI RENDSZERREL. 


TÖBBEZER CD-ROM KÖZÜL 
VÁLOGATHAT BOLTJAINKBAN, 
AHOL RENDKÍVÜLI 
KARÁCSONYI 
ÁRKEDVEZMÉNYEKKEL 
VÁRJUK MINDEN KEDVES 
VÁSÁRLÓNKAT! 


FORMAI GP 2 


& 

r Jjíi | 

VAGY 


SCREAMER 2 
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liSlI UFF! 



Én beszélek! 


Martin, a nagy 
visszatérő 


A rágí hűséges olvasók közül 
néhánynak talán feltűnt, hogy 
egy jó ideje nem jelent meg tő¬ 
lem egy betű sem az újság ha¬ 
sábjain, Akik csak nemreg adták 
le a voksukat mellettünk, azok¬ 
nak bemutatkoznék: Martin va¬ 
gyok, jópár évig a lap tesztelő! 
gárdájába tartoztam. Megijedni 
nem kell: továbbra sem fogam 
elrabolni a lehetőséget a többi¬ 
ek elől, de történt valami, ami 
miatt kiudvaroltam egy oldalt a 
főszerkesztőtől. A teljesség 
kedvéért az elején kezdem,,. 
Szinte minden héten bené¬ 
zek a s^feykesztőségbe, de csak 
minden különösebb cél nélkül. 
Leülök Zolee aszataIához, fel¬ 
túrok mindent, elmélkedem egy 
kicsit, aztán odébb ál lók. Egy 
dolgot azonban mindig megte¬ 
szek: elolvasom az olvasák le¬ 
veleit. Az utóbbi időben érde¬ 
kes dolgot vettem észre - töb¬ 
beknek van kifogása a lapban 
megjelent leírások tartalmával. 
Precíz indoklás nélkül egyszerű¬ 
en csak annyit vakkanténak 
oda, hogy a tesztek nem jók. 
Fogtam magam, elővettem a 
frissebb számokat és A-tói Z- 
ig elolvastam őket. Bevallom, 
nem lettem okosabb, hiszen 
maximum a kollégák stílusát le¬ 
hetne kritizálni, de ez teljesen 
normális - nincs olyan cikk, 
nmely mindenkinek tetszik. 
Megkísérlem tehát, hogy egy 
kicsit a védelmükre keljek és 
egy rövid magyarázatot adjak 
közre (csak azért bátorkodom 
ezt tenni, mert úgy érzem, 
hogy komoly múltam van a szá¬ 
mítógépes és videojátékokkal 
kapcsolatban). 

1 - Még aktív tesztelő korom¬ 
ban számtalan leírást készítet¬ 
tem. Irtóztam attól, amikor 
két ugyanolyan stílusú program¬ 
ról kellett cikket gyártani, 
ezért mindig igyekeztem a le¬ 
hető legváltozatosabb módon 
fogalmazni. Csináltam "vedd 
fel-használd ott* forma száraz 
tesztet, regényszerűt, élő köz¬ 
vetítést, elbeszélést, komolyat, 
poénosat, szakszerűt, lazát, 
mesét, talán csak versben nem 
beszéltem el egy játékot sem 
(e fentieket pé(dákkal is tudom 
igazolni, nézzétek csak meg az 
évekkel ezelőtti számokat), de 
5 év után rájöttem: NINCS U j 
A NAP ALATT, nem születik 
minden hónapban egy ZAK 
M^CftACKEN, ezért KÉPTELEN¬ 
SÉG minden újdonságról úgy 
írni, mintha az lenne a világ 
nyolcadik csodája. 

2 - Ez a lap közel 15 ezer em¬ 
bernek készül. Képzeljétek el, 
hogy kiálltok 15 ezer várakozó 
egyén elé és azt mondjátok, 
hogy a szakáll a menő. Tuti, 


hogy 6 ezer a bajusz mellett 
fog tüntetni, 6 ezer a borotvá- 
kozás mellett és csak 3 ezer 
áll majd a pártotokra. Szinte 
LEHETETLEN olyan stílusban 
írni, hogy az a nagytöbbségnek 
jó legyen. 

3 - Az egyértelműen kiderül a 
leveleitekből, hogy minél több 
játékról akartok olvasni. ELKÉ¬ 
PESZTŐÉN nehéz (szinte lehe¬ 
tetlen) megtalálni a helyes 
arányt a PC-konzol gépek kö¬ 
zött. Ha minden játékról any- 
nyit közölnénk, amelyit a tesz¬ 
té lók TUDNÁNAK és SZERET¬ 
NÉNEK írni, akkor az 576 lexi¬ 
kon vastagságú lenne, lexikon 
áron. 

4 - Manapság egy átlag ka¬ 
landjátékban körülbelül (most a 
hasamra ütök) 50 logikai, ügye¬ 
ségi, mittudomén buktató van. 
Ezek közül 40-re minden külö¬ 
nösebb erőfeszítés nélkül ró 
lehet jönni (van nálam egy 
csont, az egyetlen lehetséges 
továbbjutás! ponton áll egy ku¬ 
tya, vajh" mit kell csinálni?). 
Mondjuk 10 olyan eset van, 
ahol komolyan el iehet akadni 
és talán 2 olyan, amire UTÓ¬ 
LAG azt mondom, hogy ez bi¬ 
tang nagy ötlet volt, ökör vol¬ 
tam, hogy nem jöttem rá. Na* 
most akkor mind az 50-ről ír¬ 
jak egy regényt? Akkor azt 
mondjátok, hogy SZÁJBARÁ¬ 
GÓS a leírás, nem beszélve ar¬ 
ról, hogy három hónapig folyta¬ 
tólagosan közöltük le. Beszéljek 
csak a 10, általam nehezebbnek 
ítéítről? Akkor Gipsz Jakab 
rögtön ír egy porig alázó han¬ 
gú levélkét, nagy Ö bizony 
egész máshol akadt el, írjak 
csak a kezelésről? Az benne 
van a gépkönyvben is. írjak 
hozzá szívből szóló sztorit, 
hogy nekem mennyire tetszik? 
Az kit érdekel, hiszen csak ma- 
gámvélemény. Ezért egy opti¬ 
mális PC-s leírás általában 2 ol¬ 
dal és ebbe MINDENT bele 
kell sűríteni, 

5 - Tudomásul kell ve/mí, hogy 
a KALÓZKODÓS-MÁSOLGA- 
TOS időszaknak VEGE MIN¬ 
DEN játékot meg lehet vásá¬ 
rolni és az 576 KByte^ azért 
van (más lapoknál TALÁN más 
az alapbeállitotlság, de itt EZ), 
hogy SEGÍTSEN a VÁSÁRLÁS¬ 
BAN. NEM azért vagyunk, hogy 
nyomtatásban leközöljük a 
programok használati utasítá¬ 
sát, mégkevésbbé kódtábláza¬ 
tát azoknak, akik nem eredeti 
játékokat használnak. Sajnos 
ez van. Még az Imádott NYU¬ 
GATON sem vesznek meg az 
emberek minden játékot, csak 
azokat, amelyeket az ottani 
magazinok jónak ítélnek és 
TÖBBET FOGLALKOZNAK vele. 


Minden másról csak egy nyúl¬ 
farknyit írnak, aki bátor, az 
próbálkozhat azokkal i*;. Ami 
pedig a legfontosabb: LEÍRÁST 
csak és KIZÁRÓLAG havonta 1- 
2 játékról közölnek (ehhez ké¬ 
pest mi jobb arányt tudhatunk 
magunkénak). Persze, pár évvel 
ezelőtt mindenkinek minden já¬ 
téka meg volt, minden újítás 
"kcrsza k a I ko t ó nak" számított 
lehetett orrba-szájba nyomatni 
a véget nem érő teszteket. 

6 - Újságíróink, nagyon szeret¬ 
nek, ha KONKRÉT megfogalma¬ 
zásokat alkalmaznátok, hogy 
kinél milyen hiányosságokat vei¬ 
tek felfedezni, Mégjobb lenne, 
ha egy adott cikkre vonatkozó¬ 
an tennétek azokat pl.: a ZOR- 
RO leírás szerintem hiányos, 
száraz, idétlen,, pontatlan, túl 
komoly, stb. így komolyabb 
eséllyel lehetne a hibákat kor¬ 
rigálni és VÁLTOZTATNI a 
sti luson. 

7 - A végére hagytam a legké¬ 
nyesebb témát. Sajnos nem 
minden hónapban írnak nekünk 
olyan kellemes emberek, mint pl. 
Gusz-T bdtyp vagy Rattlesha- 
k\n Daddy, Égnek áll a hátamon 
a toll az olyan emberektől, akik 
név és cím nélkül fröcsögnek 
ránk, minden egyes oldalt kriti¬ 


zálva, hogy az újság (az EGÉSZ 
újság) azért SZ*R, mert a 
SARTURNOT (így írta le a tün¬ 
dér) is méltatjuk (hidd eí apa 
hogy a 5ATURN is, a P5X is 
meg a 200-as Pentium PC is egy 
nagy SZ*R egy idő elteltével, az 
igazi az lenne, ha Kaliforniában 
ülnék egy medence partján Pa- 
mela Andersonnal és ezt tényleg 
hidd el nekem). Ja, meg azért 
is, mert a rövid ismertetőknél 
sok a kép - hát az isten szerel¬ 
mére, mi újat írjon szegény 
Vári Zoli arról a vek torg ráfi kas 
verekedés játékról, melyhez 6 
hasonló van éppen o piacon és 
csak annyiban különböznek, hogy 
más a grafikájuk? Drága gyer¬ 
mek, a bélyeg árát legközelebb 
inkább add oda egy koldusnak, 
akkor legalább valami has/no - 
süt teszel. De tudod mit? írjál 
még sok ilyen levelet, mert én 
szívesen elolvasom őket unalmas 
óráimban. Különben nem harag¬ 
szom rád. 

Remélem, hogy soraim értő 
agyakra találnak és továbbra 
is írni fognak azok, akik észre¬ 
vételeikkel támogatni kívánják 
a lapot, 

MfíRTlN 









Űr. Ccrttx 
mág nem adta 
fel, Küldjük neb 

VISSÍ 0 ú Zöld 

villámjait, 


Hósmk b^jod barát- 

nőjénél álfást menrhetunk.^Jjfo* 


gakövet találhatunk, amitol ha mindet be- 
gyújljÜk. egy eítra megnyerést láthatunk. 
Erek megszerzése viszont minden eddigi piai' 
tóim játéknál nehezebb, pusztán 'csak 1 annyi 
á feladatunk, hogy egy-egy pályái egy élettel 
vigyük végig, és az iísszes ládát széttörjük. 
Hogy azonban ne legyei tol könnyű a dolgunk. 
^ még csavar- 
í~ § tak egyel a 


A Sony PlaySlatinnnrt mindeddig nem volt - 

egyetlen igazi hőse sem, akit kizárólagosan jT 
a magáénak mondhatott, ám ez most gyöke- / FI 

résen megváltozott. Ahogy a Ni Mondanak ff U 
ott van ugyebár Marin és Donkey Kong. a l ^ [ 

segás tábornak pedig Sonic, ügy most már a V JT 

PlayStátlon tulajdonosi*nak is van kivel di -"^L- 

mi is magya 

rul az a bandicool, azt én most meg nem hatjuk meg a 
mondom, mindenesetre egy Ausztráliában magunk etőtt 
honos kis hosszú orrá erszényes állatról van lévé akadó- f 
szú. Kos egy örült tudás, Or. Neo Cortez - aki lyokat. 
egy engedelmes hadsereget kíván létrehozni A játék ké- 
világuralomra törő terveihez - pont ezt a tájt szítüi újdnnsá- 
nézte ki legmabb kísérleteihez, így bandi gok klagyalásá- 
cool azon has .iem tűrheti, hogy kísérteti val nem nagyon 
nyúlnák nézzek, így hősünk megszokik, és a lliJpÉHfk magú- 
tengerbe veti magát. Sajnos azonban a me- kát, mégis - a ren- 
nekülés nem ilyen egyszerű, hiszen a Doki geteg összelőpott 
fogva tartja Crash barátnőjét te, Tawnál! ötletet estei a ki* 


kel, igaz pénzé, hogy 

a tökéletesnél ne- wéyeáettelvévf drágakövek höl álló piattor- 
bél jobbal kitalál- mókát kapcsolhatunk be. Hagy erüietó legyen, 
ni. Hősünk a Ma- sendétletem egy példával. Akton, hogy a m- 
rio óta jól be- sodtk. azaz a lengje Haltat sztélén megsre 
vált raugröos rezzük a fehér drágakövet, eföbb be kell kap- 
mcdsztrr«I csalnunk a zöld köveket. amelyeken leImász 

tudja az el- va még újabb ládákat találhatunk. A Zöld Ka¬ 
ién! el eket vet viszont csak a jóval később, a Lest City pá- 

lüvldálil„ iyát hibátlanul teljesítve kapjuk meg. 

vagyaié- O 

iákat A játék tehát nem egy eredéit bt let. de annyi 
széttör- ra jó. hogy ezl nem rs lehet a szemére vetni 
ni. de A karakterek efrtöl-egyii haláli pofák, hő¬ 
iben ki- síink grimaszolásait egyszerűen látni kell. 
vul Taz- A raplmszerü hatás pedig nem csak a grali- 
hoz ha- káutei köszönhet o. hanem azoknak az igazi ha ■ 


szi gélén vett ki a tenger, s a 
partról indulva összesen 32 
szinten kell keresztüljutnia, 
hogy kiszabadítsa Taumat, 
A játék valami elképesztő 
grafikával rendelkezik. 
Mindén teljesen rajzfilm¬ 
szeré, hősünk például leg¬ 
inkább a Kengyetfutö Gya- 


úgy szigeteket keli be¬ 
fog kakukk Prérilartasához hason Irtható, de járnunk, aztán jönnek a 
az ellenséges majmok és egyéb kreatúrák bómtöokal rejtő ladik, a 4 
sem akármilyen tormák. Óriási szurkával kád húsevő növények, vagy a a 

_ ^ teknősök, akik behű- 

m zödnak a páncéljuk- , 

i WmmmSaiSmx-'Mm ba rajuk 


misitat lan hangé II ek leknek. amilyeneket 

csak 1 Gyalogkakukkban meg a hasonló rajz¬ 
filmekben ballhalunk. Az afrikai stílusú zenék¬ 
nél pedig «l mm barnáink, amikor egy 
bantu harci kiáltást is megeresztettek. Tu¬ 
dom. hogy sokszor írtam már, hogy ezl me g azt 
az anyagot mindenképp be kell szerezni, de 
aki ezt a játékot nem veszi meg. az nem csak 
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van minden egyes pályán, s mindezt az egé¬ 
szet 30-ben kel! elképzelni. Hajzfilm 
30-ben! 

A 30 viszont a Crash Pandicoot esetében 
mégsem jelent teljes 3Ü-s mozgásszabadsá¬ 
got. A játékmenet inkább a régi. 20-s plat- 
Inrmjátékok sémáját követi, tehát nem tehet 
össze-vissza mászkálni, mint a Marin bá¬ 
bén. Van ugyan nehány pálya, ahol a létező 
összes irányba kell majd mennünk de inkább 
az a jellemző, hogy 20 -ben. oldalra és le-tet 
sorolinzódik a pálya, vagy pedig befelé, il¬ 
letve kifelé kell futnunk a képernyőn. Ez 
utóbbira példa, amikor Indiana Jnnes-hoz 
hasonlóan egy hatalmas szikla gurul hősünk 
mögött, és mi csak az utolsó pillanatban lát- 


loság még elképesztobb. Vannak például át¬ 
látszó ládák, amiket a felkiáltójeles blok¬ 
kokkal tudunk bekapcsolni. A pályák bizo¬ 
nyos részeinél pedig ott várnak ránk a "G" 



falja, s minden századik után egy élettel 
gazdagodik. A külön megjelölt ládákból éle¬ 
teket vehetünk fel. illetve maszkot, ami va¬ 
lójában pajzsként funkcionál. Találhatunk 
még a ládákban a Dokit vagy Tárnát ábrázo¬ 
ló ikonokat, ezekből hármat összeszedve bó- 
nuszpályákra is juthatunk. A dokinál újabb 
pályákra vezietó kulcsokat szerezhetünk. 
Tawnánál pedig állást mentehetünk, 

O 

A Crash Bandicool a nehézségét tekintve is a 
Wlarifl.'tJankey Kong kategóriába sorolható, 
igy gyakorlott játékos sem játssza végig 24 
napnál hamarabb, $ ezt is úgy kell érteni, ha 
csak végigrohanunk rajta. Itt is vannak ugyan¬ 
is bonusz cuccok. Minden pályán egy-egy drá- 


a legjobb PlaySlatten plattennjátéfcról marad 
le, hanem a legjobb 32 bites ntá&zkálós játék¬ 
ról te, Elég annyi, hegy a Crash Bandicool 
csakis a Maria 64-gyd említhető egy lapon. 
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UFO ■ PC 

LKACYOF SOtá*-M4GÁ 
BEN&41HA5TEL5KY-PC 


94/10 

CaONIZATlON - PC 
UNIVE m - AMIGA 
LOfiDSOf REAIM-PC 


96/7-8 

SPACE HüUí - K 
A*64D*ŰNGK>V PC 
QUAKE-PC 


91/2 

INVEST CAA 
ŰOCmwEÍBWi MCA 
mAMSWORLD - CÓ4 


DARABONKÉNTI RENDELÉS ESETÉN EREDETI ÁRON RENDELHETŐ: Fü : 91/W, 93/2, 3, 4, 6* ŰR : 91/19, 92/S, 92/9-12, i 
: 94/4 6, : 94/7-8, : 94/10*95/5, : 95/6,95/9*96/6, 9A/9 12. : 95/7-8, 96/7-8. Amennyiben darabonként I 

rendelsz, úgy az újságok eredeti árát + postaköltségei kell fizetned. A felsorolásban nem szereplő számok elfogytok, nem rendelhetők. 

KEDVEZMÉNYES ÁRON RENDELHETŐ: az 1990-91 -92-es évfolyamokból rendelkezésre állá 16 szám 999 Ft-ért, az 1994-es évfolyamból meglévő 7 szám pe- i 
dig 1100 Ft-érL Legújabb akciónk: az 1995-ös évfolyam (12 szám) 1 rendkívül kedvezd áron, 2500 forintért rendelhető, süt egy poszter is dukál hozzá. Ha rózsaszín posta- I 
utalványon befizeted az összegei, a postaköltséget hármefy teljes évfolyam rendelése esetén mi álljwk, A megjegyzés rovatba ird be: "RÉGI SZÁMOK"! 


A P H ÓHIRDETÉSEK 


AMIGA KERES 


AKIT lOOOO Fi-én la mígvénném 
Simon the 5afcarar-t Amiga CD 
32-re‘ Érő : PÖmyi KrJiifián Tat ; 
200-31-60 


AMIGA KÍNÁL 

El Adó Ami5*600 (1 MB'I + Sdárl Kábel 
+ 1 mouflé + tofnartartók *■ 400 lemez 
Síuper programokkal 39 ÜÖOFt-érr 
Télifan: 204-9Ö2S 


C64 KERES 

C84-re keresem a Toy Eliarra-t és 
egyéb prg-kai. küidjaiek liiiic, aagfisé- 
tflk Cím BuCSflik Anita. 2400 Durtáü|vá- 
rot, G aga'in tár is. fai. 3 Lemezes 
ér dekái 1 


PC KÍNÁL 

Msed rpr Spáéd. Kteed r & Sp«d. Neeű 
far Spe&d Dg ét Dark F eladd hihe- 
iausrv öleién Hívjál moai, nehogy 
elvnQyák él arrod elöl' Tel.. 22/302-540 
Gábor 

FIFA 05 éa NHL 36-úa CD-kal -aövezd 
, árén étadúrn Teielon 06-20-3&4-ŰŰ6 

Eíaoo 436 DX4/12Q VESA alaplappal + 
TSENG ET 32P yideövazérlfl. 16 MB 
FIAM 1 2 éa 1 44 floppy 420 HDD. 
2x CD-RŰIW miéi tnfony Ar: 60000 Fi 
Tél. 342-89-67 

3XW-160 Mhz + fi M0 FIAM * 270 MB 
HDD + 14- cdor SVGA + ZkCD-ROM 
+ 1.44 FDD + 512 K6 VGA SounO öles- 
tar 2+G-Force joy + a^ér +2 db |ÖtSH 
DD + hangiéi Ar 110,000.- TaJ- 06- 
22-319474 (SzabO Barnabás), cuk 
•gybarv (délután) 


Eladd Eanhaiöga 2 eredeti CD-n Tel 
278-6760 (19 Óra után) Ara 7000 Ft 


PC CSERE 


Eícaerétném MytE CD-s |áiéAomai né- 
mai KéZrhOnywár más CDs stratégia 
láCéAra. Tai |22; 311-000 Szákéul a 
hé*vár Érd ífl-20h KOzOtl 


EGYÉB KERES 

Keresem Sony PSX-re a Déttrudicn 
Derby-t vagy a LOádéÖ-ét Tél#ron 
93,017-2107 (ie bra után] 

Keress* haazré I régi PSx-er megvé¬ 
telre PÁL vagy NTSC rendszerű Érd 
66455200 hélvágeken Takéca P6KJf 


EGYÉB KÍNÁL 

SMD11+3 Jpy + IS jálék valamint 9 db 
GarreÖQy |éíék (pl MK3. JUbQlé fidűk, 
91b ) és uyv Sudár GB olcsbr eladó* 
T.: 06 60 342 100 

Eladd PS’X + demo CD-k + meména 
Kártya + látékok pl Rayman, Cíaáh, 
MK 3. Tákdfln 2, atb Csere la érdekel 1 
Érc. 06-34/3S2-9&4 du. 1É h után 

Eladnám SEGA Megadr ve gépemel 
Káíáirékkál Lavá Lüm Kárász Ferenc 
8980 Lenn. Deák Ferenc bt 31 Telefon 
06 92 352 914 

Eladd SNES - Mórul K.3 ■* Caclam 
Cofimnando + 2JOy Ara 32e. III. C84 + 
floppy dhvá ~ 2 |öy +130 ismer tele já¬ 
tékokkal Ara 20e Tel 1422405 

Eladd; SMD II. ♦ 3 Joy (az egyik 6 
dombéi) + 1 |áiéli: Bio H.B. Irányár: 
15000 Ft egyben. Kóron |álékok: MK 
n. 6000 Ft. Virtual fi á$00 Ft. MbmI- 


m(jm Caroagt sooo Fi, lhx a.c. 
4000 Ft. írd.: Kováéi Gábor 8846 
BaJjtonrenyvei. Fanyveü út 1#8 
Tel.: SS73áa-fl43 

Eladó SMD-ra Mega Gemes 3 - 3000 
Ft, P/imel Ragé 10000 Ft. Balman fi 
6000FI. indlsna J 3 . 6000 Ft. Dra- 
gons Fuíy 6000 Ft. Spal Grw® Co H 
10000 Ft. és Mk3 10000 Ft. Érd 03- 
87/444-049 Alkudni lehat' 

SEGA MS2 + 3 játék (Cddl Seal Sonic. 
AléK K ) 7DQ0 Ft. SNES + 6 játék (Manó 
A S SMW Ammaniaca. Dragon S L . 
DKC 2. 5SF 21 4500C Ft Demeier 
János 06 (44) 311603 (18 - 21 h-|g) 

&MES Unlvátaal adapterrel 2 p ad dal 
3 látókkal NBA JAM T E . Earthwgnn 
J m, Int Sup Soccb p eladd. (áZ egyik 
pád túrba) Tel. 06/23-368-160 
Irányár 34000 Ft 

Eiadű SEGA MD +■ 2 |ay (az egyik 6 
Qdmbcra) * 2 játék MK3. fiisa ol ne 
Rdbcts Ar 20000R Érd 06-36-354. 
353 Szabd István. BeiapáUo-va 

Éledd SMD 2 joy, 6 db játék (MK. Eárth. 
wörm Jlm atb.) Ár megegyezés. Mé¬ 
ri nt. Érd. QÉ/S&SeO-í&E hötkdínáp 18 
dra után 

Eladd: MarnAand 1-2-3. Kirby a Dream- 
land Donkey Kong, Duck Tálas, Hud- 
Sdn rta*k T2. Nemén*? Báltletoad-s, 
Mlckey játékok GameBoy-ra Tel. 
306-8347 


Gernelloy-o^ok Iigynlnml Elér 
ezek a ka/elLik MK.t Chppliltr 
Super Mar la 2 3 S-OOTd h. Sin 
tfarlbl 2500. Telne 5Ú0Ö Alku. 
Ichol. Érdeklődni: 06-17-263-661 


SEGA Megactf w + 2 db csntroi pao + 3 db 
|át«K küifln v agyban eladd. Ara acooo R 
(min. 25a Ft) Érd uhu: 32/440-353 


Já él lappiban livd 2 juyetlckpa 
Super Nlntando eledé dl program¬ 
mal Irányár: 42000 Fi. Tel.: 3000-514 

Eladd agy SnES * 2 |oy + ját#k» S Maré, 
Mask (amenlnu), DK Cftjfflry2 Érdaklúdni 
Tél 08-27-343821 esla t7h-tü 

Eladó egy jó állapotban lávd SMD2 + 
2 Joy * Mohai Kombatz * Sűmc2 + 
&jnsa>lriüarí (coyrdoy) Tél 351-3509 
2D-22h-íg hétrdtdl-péniekig Irányár 
20000 R, alkudni lehat! 


Sony ers nw 38 LEE hethazcltas 
rjidiomngnn gyári csomegalaatMiii, 
garanciával, magyar nyelvű leírás¬ 
sal áron alul 24.B9Q Fi-orl eladó 1 
Fűik Péter Tel : 200-67-64/2. 


*kal, magyar nyélvii le- 
1.990 Ff-érl eladó 1 Főik Pe 
'00-67-64/2. 


Fiádé dicsén SEGA MDII, 2 ao joy. 3 db 
játék Dragon Ptycho RnbUl Lethel 
Entoroers 11 Tel 78/417-167 Varga GyGa 


Eladó Sony PSX + MK3 + óerrvo CD. 
Árn 50000 Ft. Ugyanitt i-lndn egy 
SNES + 2 |oy ^ MK2. Ari, 19 .900 FL 
Cím: 5430 Tlsreloldvar, Kordái 
ul B Gugolya Roborl 


Eladd SEGA Maslsr Systemí - conlrol pád 
I Aéfc Kid * Sonic * Martai: IOÜOO Ft 
Fakaté Krisslén Jászsdéii. Kálmán u 23 

SEGA MEGA CD II + Mégédnvé II, 
aíapgép Kifggéélalan, ú|92érü állapot¬ 
ban 2&.000 Fi-4ft eladd 3 CD-vel. cart- 
naga dzsai Kb 10-szer volt használva! 
T 2-6CO-807 

Éledd 32x 4 db jetékkak Doom, MK2, 
MotacroBB. KnuckkSé, Ar 32 DQO Ft. 
Érd esté Tál 06-26-453465 

G8 csere Kait PintMlI FanlMHB, MK3. 
Van Alétfi3, Klrby‘j Draarnland MáS m 
órnkal! Sáriké Zortán 3782 Szögijét, 
Rákóczi 21 Sürgés' Jé még: Race Cays 


Klubkártya akciónk véget ért, 
FQlyamatosari dalgqzuak új 
előfizetési konstrukciókon. 
Kedvezményes előfizetési 
akciónk továbbra Is érvényes, 
előfizetési díjaink: 

negyed évre: 850 - 
fél évre: 1.660,- 
egy évre: 3,200,- 

Megreotfelésaitekst pontos 
cím, név és IdÓtarfam 
megjelölésével várjuk 
az újság címére 
(1381 Budapest, Pf. 132}. 
Természetesen az eddig 
kiadott klubkártyák továbbra 
Is érvényesek. 


Apróhirdetési díjaink 
1996. december 1 -töl 
az alábbiak szerint 
változnak: 

M ag ánszemé ly eh nek: 

20 szóig 500,-R (áfával) 
minden további sző 20- Ft 
(a név, cím, lelefonszám 
1-1 szónak számít) 
Közül etek nek: 

20 szóig 1000 -FI (áfával) 
minden iQvábbi szó 40,- Ft 

Kérjük a tiitdeies szövege! 
nyomtatott nagybetűvel írják. 

A régi apróhirdetési szelvények 
a továbbiakban nem ervenyesek, 
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Tegye fel a kezét az, aki 
már volt szerelme*! Az 
óvodai szerelmek (óvóné¬ 
ni, copfos Panni, szeplő* 
Jancsi} i* számítanak! 
Ugye, hogy mindnyájan 
éreztünk azt az átható, 
velőig hatoló bizsergést, 
amit akkor érzünk, ha 
felbukkan a kiszemelt 
“áldozat**, ha a köze lünk¬ 
be ér, ha halljuk ahogy lé¬ 
legzik, mellóállva belá¬ 
tunk az UNICEF-es póló¬ 
ján és megpillantjuk azt, 
amit előttünk még senki 
emberfia {egy bazinagy 
anyajegyet a hónaljában). 
Néhány kedves szóval, 
Túrórudival, Mag fiúmmal 
(ahogy nyaltad, egyből 
megkívántam*..) aztán 
gyorsan le lehet venni a 
kisasszonyt/űrfit a lábá¬ 
ról, aztán jöhet az ereszd- 
elahajamat. Nos, tarto¬ 
zom egy vallomással: ne¬ 
kem is van egy fiatal¬ 
kori szerelmem, akit 
már vagy 6 éve naponta a 
kezembe veszek, forga¬ 
tok, itt-ott belenézek 
(köhh...), de ha rossz ked¬ 
vemben talál, akkor fal¬ 
hoz vágom, kitépem a 
belsejét, megkopasztom, 
izekre szedem. Három és 
fél éve aztán feleségül 
vettem és ettől egyszer¬ 
re kivirágzott, megszine- 
sedett az egyénisége, 
nyitottá vált a külvilág 
érdekesebb dolgai iránt, 
szárnyra kapott. Gyönyö¬ 
rű szép időszakot töltöt¬ 
tünk el egymással. Aztán 
most itt állok és életem 
egyik legnagyobb dönté¬ 
sét meghozva arra az el¬ 
határozásra jutottam, 
hogy karrierje csúcsán 
elválok tőle. Hogy miért? 
Az alábbiakban megpró¬ 
bálok arra is fényt derí¬ 
teni. Ja, akinek nem 
esett volna le a tantusz. 


annak elárulom, hogy a 
Hölgy neve: 576 Kbyte 
Magazin. 

Szóval itthagyom az 
Édest, elválnak útjaink, 
átadom a helyem a kano- 
sabb ifjúságnak. Pedig 
mennyi szépet láttunk/ 
ha I íottun k /t a pás zta I tünk 
meg együtt. Amikor elő¬ 
ször megláttam, egyből 
beleestem, még a nevet 
is én aggattam rá- Pedig 
milyen kis csúnyácska 
volt annakidején. Olda¬ 
lanként 1-1 fekete-fehér 
kép, ifjú titán grafikusok 
skiccei, mint illusztráci¬ 
ók, füstölgő vonat az Ér¬ 
kezési Oldal fejlécében, 
Cracked by lka rí az egyik 
C64-es játék fotóján, 
meg ilyenek. Nekem és a 
Hölgy többi csodátónak 
persze Ő volt a legszebb, 
a legcsinosabb, a legbö- 
gyösebb és legokosabb. 
Amikor megérkezett a 
nyomdából, egymás ke¬ 
zéből kapkodtuk ki, hogy 
először bődül hassunk el 
festékbűzzel és 
szaggal kevert 
fümjétrek” illatától, 
hogy viszontláthas¬ 
suk benne önmagun¬ 
kat az idétlen cikke¬ 
ink által. Már akkor 
több mint 10.000 ra¬ 
jongó nője volt ö, de 
egyre több palit szer¬ 
zett maga köré és mára 
átlépte a 16 ezres határt 
is. Aztán váratlanul kivá¬ 
lasztott engem magá¬ 
nak, megesküdtünk, és 
én mint hű vazallusa szol¬ 
gáltam minden poréi- 
kámmal. Meg sem 
kottyantak az olyan tré¬ 
fák, mint éjszakai nyom¬ 
dába menés, hajnali szö¬ 
vegtördelés, vagy kiállí¬ 
tási standszerelés három 
óra alatt. Tudjátok, a sze¬ 
relem vak. 


Aztán meg ott voltak az ol¬ 
vasói levelek. Imádtam ol¬ 
vasni ökot, mert mindegyik 
más-más világi más kultú¬ 
ra, különböző intelligencia¬ 
szintek fokmérője volt. Ér¬ 
dektelen, hogy a főváros¬ 
ból, vagy egy porfészekből 
érkeztek, igazi életképek, 
életjelek voltak. Sok bará¬ 
tot, lélek társat és renge¬ 
teg tapasztalatot szerez¬ 
tem általuk. Itt ragadom 
meg az alkalmat, hogy utol¬ 
jára üdvözöljem Bukta Be¬ 
át, Gusz-T bátyót, Rattle 
Shakin' Daddy-t, Molnár Fe¬ 
rencet, Astronaut kollégát, 
és azt a lökött srácot, aki 
Sir River kiagyalója volt, 
aki állandóan újabb és 
újabb E-maií címre költö¬ 
zött, és aki mindig tudomá¬ 
nyos számolásokkal alátá¬ 
masztott krítí- 
Rákkal 
bőm- 
bá- 


zelgŐsséggel. A Csevegő 
beindítása is azt a célt 
szolgálta, hogy ne csak ón 
részesüljek e kegyből, hogy 
különböző érdeklődésű és 
véleménnyel bíró egyént 
megismerek, hanem az 
egész olvasótábor okuljon 
mások hibáiból, vagy tanul¬ 
jon mások erényeiből. 
Gyakran ütköztek a véle¬ 
mények, sokat civódtak az 
olvasók egymással (meg 
velem), de száz szónak is 
egy a vége: mindenki élvez¬ 
te ezt a macska-egér har¬ 
cot. Emlékeztek még Sir 
Riverre, a kitalált vers¬ 
lovagra, aki halálmegvető 
bátorsággal szállt szembe 
az újságossal 
a legfrls- 
s e b b 
5 7 6 - 
é r t, r 
vagy 


zo tt 


(re mé¬ 


rőág ár a 


ismer. 


mert 


becses al 


nevét 


szérűé 


felejtet 


tem. 


félre az 


ra a 
kissrác¬ 
ra, aki a kvarc¬ 
játékát akarta egy kis 
barkácsolással GameBoy- 
ra átalakítani? Vagy arra, 
amikor valaki poénból 
kért egy C64-et, erre azt 
válaszoltam, hogy a C64- 
eket már elajándékoz¬ 
tuk, de Amigánk még 
van raktáron ogy-kót 
darab fölösben: leg¬ 
alább 20-an jelentkez¬ 
tek, hogy ők szíves¬ 
örömest átvennének 
egy grátisz Amigát. 
Majdnem lehidaltam 
megrökönyödésem¬ 
ben, hogy mennyi na¬ 
iv ember van széles 
e hazában. Az igazi 
téma azonban m in- 
múlt feli- 
volt: ré- 
bezzeg, akko¬ 
riban persze, 
mám ár meg... 

Mivel minden jobb 
sztorit elsütöttem 
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Y M A S 


már, erre nem is térek kJ 
bővebben - jó volt és kész* 
Viszont a londoni túrák 
tényleg lazák voltak. Mar¬ 
tinnal oltogattuk a hirte- 
lenszóke csajokat (6 ol¬ 
tott, én meg a háttérben 
csápoltam), pillanatok 
alatt szétziláltuk a rendet 
a Forbídden Plánét ben (a 
képregény gyűjtök Mekká¬ 
jában}, bezúztunk arcba 
néhány pint sört, aztán 
tente * A kiállításon 6 foly¬ 
tatta az oltogatást a bom¬ 
bázó manökenekkel, én 
meg húztam az igát reg¬ 
geltől estig és gyűjtöttem 
az infót a következő szám 
Híreihez. 




Ennyi pozitív 
élmény elle- 
K nére miért e 

hirtelen etha- 
k. tarozás? Azt is 

elmondom Izí- 
* ben. Akik velem 
együtt nőttek fel, azok 
értik csak* igazán: szá¬ 
munkra (számomra) vé¬ 
get értek a szép napok, a 
felhőtlen hétköznapok és 
hétvégék, amikor egyet¬ 
len barátunk, a C 64/Ami¬ 
ga/PC Meg adr ive/SNES 
vállára hajtottuk fejün¬ 
ket, és egyből kiléptünk a 
szürkeségből és átlép¬ 
tünk a gondokon egy-egy 
kedves játékkal érákat 
szórakozva. Sokunkkal 
egyetemben kinőttem a 
játékosdiból, más dolgok 
kezdték lekötni a figyel¬ 
memet és energiáimat. 
Tudjátok, papás-mamás, 
család, lakás, gürcölés. 
A felhőtlen szórakozás 


katonás munkafolyamat¬ 
tá, mindennapos taposó¬ 
malommá, kötelességgé 
merevedett. Sok bará¬ 
tom, Ismerősöm irigyel¬ 
te tólem a munkámat, 
mivel ők csak az látják, 
hegy játszadozással telik 
el egy nap a szerkesztő¬ 
ségben, jókat bulizunk, 
ökör ködünk, meg "dúmo- 



zunk” és még pénzt is ad¬ 
nak érte. Az igaz, hogy 
ennél szórakoztatóbb 
munkát keresve sem le¬ 
het találni, de... A bohóc 
sem azért nevet minden 
nap a cirkuszban, mert 
hüdejó kedve van, hanem 
mert vlgyor van kenve az 
arcára. Belül gyakran sir. 
Sirat valamit. Hát igy va¬ 
lahogy van ez nálam is. 
Azt mondtam fel¬ 
jebb, hogy nem em¬ 
legetem fel a régi 
időket, de most 
mégis 
meg 


éve ári 


kell 
tennem. 2-6 
annyiban volt 
más a helyzet, hogy 
volt ennyire felpö¬ 
rögve az élet. Több Idő 
volt a dolgokra, alaposab¬ 
ban el lehetett mélyülni a 
játékok hangulatában. 
Most mindenről kell írni, 
ha kedves nekünk, ha 
nem. Higgyétek el ne¬ 
kem, hogy legszíveseb¬ 
ben négy játékról írnánk 
8 oldalt szánva mind¬ 
egyikre, hogy ne kelljen 
sűríteni, s hogy Igazi han¬ 
gulatú leírásokat sikerül¬ 
jön kanyar!tani róluk. De 
hát versenyben vagyunk 
az idővel, a konkurenciá¬ 
val, az oldalszámmal és 
az árral: mint mindenki, 
ml is kardélen táncolunk, 
nehogy valamit elpuskáz¬ 
zunk és egy apró hiba mi¬ 
att odavész 2-300 olva¬ 
sónk. Minden lap ezzel a 
pallossal a feje fölött la¬ 
víroz ik és várja a Messi¬ 
ást (azaz azt, hogy a kon¬ 
kurencia feje a porba 
hulljon). Túl sok az eszki¬ 


mó és kevés a fóka - Itt 
van a kutya eltemetve. 

Q 

Az utódom, legalábbis a 
dolgok mai állása szerint, 
egy régi haver lesz, aki 
az egyik legöregebb 
motoros a szak¬ 
mában. 6 ta¬ 


lálta fel a levelezést, ő hígí¬ 
totta először a sivatag szá¬ 
raz homokját humorral a le¬ 
írásokban, az egész hazai 
számítástechnikai lapki¬ 
adás bábája. Személyé¬ 
ben megtaláltam 
azt az illetőt, aki 
a legalkalma¬ 
sabb arra, hogy a 
lap hagyományait 
továbbvigye, kiegé¬ 
szítve a lényéből fa¬ 
kadó találékonyság¬ 
gal és hévvel, ami talán 
új lendületet ad annak a 
lapnak, aminek mindig is 
őrzök egy csücsköt a szi¬ 
vemben: az S76 Kbyte-nak. 
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VISZONTELADÓK FIGYELEM! 

1996 szeptembertől várjuk 

minden korábbi és új viszonteladóinkat. 
Feltételeink (csak PC CO-ROM játékokra): 

h f ísó vásárlás min* nettó 100,000** Ft 
(a 20% kedvezmény már erre is vonatkozik). 
2* Továbbiakban bármekkora vásárlás esetén 
is már 2Ö% kedvezményt adunk arainkból, 
2, Nagyobb vásárlás esetén áraink további 
megbeszélés tárgyát képezik* 
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HELY, AHOL JÁTSZVA VÁSÁROLHATSZ! 

1137 BUDAPEST, 9DB1 GYŐR, 

POZSONYI U. 14. KIRÁLY U. 1B. 

TEL.: 112-6415 TEL.: (961-322-151 





Pólus Center-beli LIBRI 
könyvesbolt 

(XV. kér. Szentmihályi u. 131.} 


ÁPISZ 

V . kerület, 

Kossuth Lajos utca 2/A 


Duna Plaza-beli UBRI 
könyvesbolt 
(Váci út 178., földszint} 


Center Court 23 7 
Telefon: 419-4117 


ÁRESES 

Az árlistánkban kiemelt 
PC CD-ROM játékaink 

M _ m. __zfl__I. I X _^ I 


Új helyeken is találkozhatsz PC CD-ROM választékunkkal! 















































